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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak digunakan untuk anak yang memiliki 
keterlambatan wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. 
Pendekatan penelitian menggunakan model Borg and Gall yang 
dimodifikasi oleh Sugiyono. Tahapan dalam penelitian ini meliputi analisis potensi 
dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk dengan ahli materi 
dan ahli media, revisi produk I, uji coba produk, revisi produk II, uji coba 
pemakaian, dan revisi produk III. Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas 
TK A KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta, dengan pelaksanaan uji coba 
melalui dua tahap yaitu uji coba produk dengan 2 subjek, dan uji coba pemakaian 
dengan 3 subjek. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, 
dokumentasi dan angket. Analisis data menggunakan metode deskriptif kuantitatif. 
 Hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif layak digunakan untuk anak yang memiliki keterlambatan 
wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. Multimedia pembelajaran 
interaktif layak digunakan oleh anak keterlambatan wicara di KB-TK Laboratori 
Pedagogia Yogyakarta. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor  rata-rata 
3,62 kategori layak, dan hasil validasi oleh dua ahli materi memperoleh skor rata-
rata 3,54 kategori layak. Respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif 
berdasarkan hasil uji coba kepada anak yaitu pada uji coba produk memperoleh skor 
rata-rata 0,69 kategori layak. Dan uji coba pemakaian memperoleh skor rata-rata 1 
kategori layak. Hasil keseluruhan uji coba multimedia pembelajaran interaktif 
adalah layak. 
 
Kata kunci: Multimedia Pembelajaran interaktif, PAUD, Anak Keterlambatan 




THE DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA INTERACTIVE LEARNING 
FOR CHILDREN WHO HAVE SPEECH DELAYED IN KB-TK 









This research aims to know a multimedia interactive learning a decent used 
in the learning process for children with speech delay in early childhood class A 
at Yogyakarta. 
The research approach using model a modified Borg and Gall by Sugiyono. 
The stages in this study includes an analysis of the potential and problems, 
validation products with expert content and media expert, product revision I, 
product testing, product revision II, trial use, and product revision III. The 
subject of this research trial is student of grade A KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta, with implementation through a two-stage trial that is product trials 
with two subjects, and trial usage with three subjects. Using data collection 
techniques is observation, interview, documentation and question form. Data 
analysis using quantitative descriptive method. 
Research and development results it can be concluded that multimedia 
interactive learning worth used by speech delay in KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta. The results of the validation by an expert media earns an average 
score of 3.62 categories viable, and validation of results by the two material 
experts acquire average score 3.54 categories viable, Student response towards 
multimedia interactive learning based on the trial results to the child during the 
test run of the product gained an average score of 0.69 categories viable and 
trial usage earns an average score of 1 categories viable. The overall results of 
the multimedia interactive learning trials are feasible. 
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The advance of technology is based on making it fit in so that you don't really 
even notice it, so it's part of everyday life. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan sesuatu yang umum dan dapat dirasakan setiap 
manusia sejak dini. Selain itu, tujuan dari pendidikan sendiri adalah untuk 
mencerdaskan kehidupan bangsa yang sesuai dengan Pembukaan Undang Undang 
Dasar Negara Republik Indonesia alinea ke-4. Hal ini diperkuat juga dalam Undang 
Undang Sistem Pendidikan ( Undang Undang Nomor 20 Tahun 2003) disebutkan 
bahwa, pendidikan bertujuan  untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 
yang demokratis serta bertanggung jawab. 
Salah satu potensi penting yang dapat dikembangkan sejak dini adalah 
bahasa. Kemampuan berbahasa merupakan salah satu faktor terjadinya proses 
komunikasi dengan baik dan benar. Di sekolah, Bahasa Indonesia berfungsi sebagai 
bahasa pengantar di semua jenis pendidikan dan jenjang sekolah, mulai dari TK 
sampai Perguruan Tinggi. Oleh sebab itu, maka bahasa memegang peranan penting 
dalam pembaharuan dan peningkatan mutu pendidikan (Thachir dalam Zubaidah, 
2003: 2). Khususnya di TK,  dijelaskan dalam Depdikbud (1996) pengembangan 
kemampuan berbahasa di TK bertujuan agar anak didik mampu berkomunikasi 
secara lisan dengan lingkungannya. Lingkungan yang dimaksud adalah lingkungan 
yang berinteraksi langsung dengan anak seperti keluarga, teman bermain, teman 
sebaya, orang dewasa, maupun guru yang  hampir setiap hari bertemu.  Oleh sebab 
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itu, perkembangan bahasa anak usia dini perlu menjadi perhatian karena pada masa 
anak usia dini penerimaan informasi sangatlah cepat ditangkap oleh memori otak 
terutama bahasa, sehingga dalam perkembangan bahasanya anak usia dini harus 
dibimbing oleh orang disekitarnya terutama guru. Diharapkan  wawasan yang 
dimiliki oleh guru tentang perkembangan bahasa anak usia dini dapat membimbing 
anak mengembangkan bahasanya dengan baik dan benar. 
Kemampuan bahasa seseorang dapat dipengaruhi oleh kemampuan 
bicaranya, sedangkan perkembangan bahasa dipengaruhi situasi dan kondisi 
dimana si anak dibesarkan. Oleh karena itu tujuan dari pengajaran bahasa adalah 
berbicara dalam bahasa tersebut, dan bukan belajar bahasa yang dipelajarinya 
(Zubaidah, 2003: 29). Dengan demikian guru harus memiliki kemampuan untuk 
memahami faktor dan bentuk gangguan dalam bahasa, sehingga guru dapat 
mengetahui penyebab anak tidak bisa mengembangkan bahasanya dengan baik dan 
benar. 
Keterlambatan dalam perkembangan bahasa diantaranya disebabkan oleh 
keterlambatan mental, intelektual, ketunarunguan, disfungsi minimal otak, dan 
kesulitan belajar (Tarmansyah dalam Zubaidah, 2003: 29). Keterlambatan dalam 
perkembangan bahasa anak ini merupakan salah satu bentuk kelainan bahasa. Hal 
ini ditandai dengan kemampuan memproduksi bahasanya tidak sesuai dengan 
perkembangan bahasa seusianya.  
Dalam kaitannya dengan gangguan bicara, hal ini juga dapat terjadi pada 
anak. Kita ketahui antara bahasa dan bicara tidak dapat dipisahkan satu sama lain. 
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Menurut Tarmansyah (Zubaidah, 2003: 29) Kelainan bicara merupakan satu jenis 
kelainan atau gangguan perilaku komunikasi yang ditandai dengan adanya 
kesalahan proses produksi bunyi bicara. Hal tersebut mengakibatkan adanya 
kesalahan artikulasi fonem, baik dari segi titik artikulasi maupun dalam segi cara 
pengucapan. Akibatnya, anak akan melakukan kesalahan dalam berbagai bentuk 
jika mempunyai gangguan bicara, diantaranya: penambahan huruf dalam kata, 
penggantian huruf dalam kata, penghilangan huruf dalam kata, keterbalikan huruf 
dalam kata, dan sebagainya. 
Anak yang tergolong delayed speech atau keterlambatan wicara mampu 
menggunakan bahasa untuk berkomunikasi, namun secara nyata ditandai adanya 
masalah emosi dan kekurangan kosakata. Meskipun tidak mengalami ketulian, anak 
yang mengalami kerlambatan wicara cenderung sering menghilangkan huruf dalam 
kata bila berbicara, bentuk kalimat yang digunakan tidak lengkap dan sangat 
terbatas. Jadi anak yang mengalami kelambatan wicara apabila usia sudah tujuh 
tahun atau lebih namun memiliki masalah yang berhubungan dengan penggunaan 
kata, mengalami kesalahan artikulasi, suara kekanakan-kanakan, namun mampu 
memahami bahasa isyarat. Di Indonesia, data yang dikumpulkan dari 7 rumah sakit 
di seluruh Indonesia tahun 2007 menunjukkan, gangguan bicara dan bahasa 
menempati urutan pertama bentuk gangguan tumbuh kembang anak. (Lusia Kus 
Anna. 2014. Jumlah Anak  Terlambat Bicara Terus Meningkat) 
Di Yogyakarta terdapat banyak sekali Taman Kanak-kanak atau PAUD yang 
tersebar di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, tetapi hanya beberapa yang 
menerapkan sekolah inklusi. Sekolah inklusi merupakan sekolah yang juga 
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menerima anak berkebutuhan khusus sebagai siswa di sekolah tersebut. Salah satu 
Taman Kanak-kanak yang menerapkan sekolah inklusi adalah KB-TK Laboratori 
Pedagogia Yogyakarta. 
Dalam observasi pertama di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta 
melalui wawancara dengan konselor sekolah, peneliti mendapatkan informasi 
bahwa keterlambatan wicara dipengaruhi 2 faktor yaitu faktor fungsional dan non 
fungsional. Faktor fungsional diantaranya mengalami gangguan pada neurologis, 
pernah terjatuh, tunarungu, dan sebagainya. Sedangkan faktor non fungsional 
diantaranya adalah terindikasi mengalami autisme. Peneliti mengetahui terdapat 3 
anak usia dini pada kelas A yang menjadi subyek penelitian yang mengalami 
keterlambatan wicara dengan faktor fungsional. 3 subyek tersebut di antaranya: 
1. Subyek F, subyek ini mengalami keterlambatan wicara sejak lahir. Subyek 
terindikasi mengalami keterlambatan wicara karena kesalahan mengeluarkan 
bunyi huruf seperti huruf r, k, h, dan ng.. 
2. Subyek S, tidak berbeda dengan subyek F dan subyek Y, subyek S pun 
mengalami keterlamabatan wicara sejak lahir. Subyek mengalami hambatan 
dalam memproses stimulus yang masuk sehingga terlambat dalam 
mnegeluarkan bunyi. 
3. Subyek A, Berbeda dari subyek lainnya,  subyek A mengalami keterlambatan 
wicara karena faktor eksternal, yaitu pernah terjatuh. Peristiwa itu 
menyebabkan subyek mengalami kerusakan neurologis atau sistem saraf pada 
otak untuk menghasilkan bunyi yang jelas untuk berbicara. 
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Berdasarkan observasi pertama, peneliti melakukan observasi kedua untuk 
melihat proses kegiatan belajar mengajar. Kegiatan pembelajaran guru kelas  TK A 
KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta sudah sering menggunakan media 
pembelajaran visual yaitu dengan kumpulan kata-kata atau gambar-gambar yang 
dicetak ke dalam kertas kemudian digunakan untuk penyampaian materi. Tetapi 
guru mengalami keterbatasan dalam membuat media pembelajaran untuk anak 
berkebutuhan khusus yang mengalami keterlamabatan wicara. 
Multimedia pembelajaran interaktif menjadi suatu kebutuhan bagi anak 
speech delayed atau keterlambatan wicara. multimedia pembelajaran interaktif 
dapat meningkatkan kemampuan anak dalam memproses stimulus dan belajar aktif 
karena adanya proses komunikasi antara media dengan anak. Selain bermanfaat 
bagi anak, multimedia pembelajaran interaktif juga dapat membantu guru untuk 
menyampaikan stimulus dengan cara yang lebih menarik agar siswanya tidak 
merasa bosan. 
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif untuk 
Anak yang Memiliki Keterlambatan Wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta.” 
B. Identifikasi Masalah 
Adapun identifikasi masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Guru mengalami keterbatasan dalam membuat media pembelajaran yang layak 
untuk anak berkebutuhan khusus keterlamabatan wicara. 
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2. Minimnya ketersediaan multimedia pembelajaran interaktif yang layak didesain 
khusus untuk anak yang memliki keterlambatan wicara dalam kegiatan belajar 
mengajar di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. 
3. Belum adanya multimedia pembelajaran interaktif yang dapat membantu anak 
yang memiliki keterlambatan wicara dalam kegiatan belajar mandiri tanpa 
bimbingan guru. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan hasil identifikasi di atas, maka peneliti 
membatasi masalah pada mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran 
interaktif untuk anak yang memiliki keterlambatan wicara di KB-TK Pedagogia 
Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
Maka dapat dirumuskan masalah penelitian pengembangan ini adalah 
Apakah multimedia pembelajaran interaktif layak digunakan untuk anak yang 
memiliki keterlambatan wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta? 
E. Tujuan  Pengembangan 
Tujuan  penelitian pengembangan adalah untuk mengetahui kelayakan 
multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan untuk anak yang 






F. Manfaat Pengembangan 
Manfaat penelitian ini terbagi menjadi dua yaitu manfaat secara teoritis dan praktis: 
1. Manfaat  Teoritis 
Secara teoritis diharapkan hasil peneltian ini dapat bermanfaat dalam 
pengembangan ilmu pengetahuan khususnya ranah teknologi pendidikan yaitu 
tentang bagaimana membuat dan menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif 
untuk anak keterlambatan wicara. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Sekolah 
Menyediakan multimedia pembelajaran interaktif yang dapat dijadikan 
sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran di KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta. 
b. Bagi Guru 
Memudahkan guru mengajar anak keterlambatan wicara. 
c. Bagi Siswa 
Memfasilitasi anak keterlambatan wicara dalam kegiatan belajar mengajar. 
G. Asumsi Pengembangan 
Anak keterlambatan wicara merupakan anak yang memliki kelainan bahasa 
dan kegagalan untuk mengekspresikan dirinya secara verbal. Oleh karena itu, 
diperlukan sebuah multimedia pembelajaran interaktif yang dapat membantu anak 
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keterlambatan wicara dalam meningkatan kemampuan berbicaranya dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Oleh karena itu menurut peneliti, multimedia pembelajaran interaktif ini 
dibutuhkan oleh anak keterlambatan wicara, didalamnya terdapat pilihan kata 
dalam kehidupan sehari-hari yang dapat digunakan untuk melatih dan belajar yang 
divisualisasikan dalam aplikasi Adobe Flash CS6 yang didukung dengan aplikasi 
lainnya. Melalui multimedia pembelajaran interaktif ini diharapkan anak 
keterlambatan wicara lebih mudah melafalkan kata dalam kehidupan sehari-hari. 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Peneliti akan mengembangkan produk berupa multimedia pembelajaran 
interaktif yang dikemas dalam kepingan CD (compact disk) untuk kegiatan belajar 
pada anak keterlambatan wicara. Berikut adalah spesifikasi produk yang dihasilkan: 
1.  Multimedia pembelajaran ini berupa kemasan kepingan cd yang ditampilkan 
dengan bantuan perangkan komputer. Elemen multimedia pembelajaran 
interaktif dikombinasikan dengan unsur text, gambar, suara, dan animasi. maka 
untuk memaksimalkan pemanfaatannya dibutuhkan bantuan speaker. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif ini berisi kumpulan kata-kata sehari-hari 
didampingi tokoh animasi “Susan“, dengan materi mengenal warna, mengenal 
hewan dan mari berhitung. 
3. Sajian materi bertolak pada model game (permainan) dan sistem bercabang 
(brancing). Dengan demikian, siswa bebas berinteraksi dan memilih materi 
secara acak dengan aplikasi multimedia. 
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4. Multimedia pembelajaran ini dikembangan dengan memanfaatkan aplikasi 
adobe flash CS6 profesional dan didukung dengan aplikasi lain seperti corel 
draw x7, adobe audition, snipping tool., dan lain-lain. 
5. Spesifikasi komputer yang dapat menggunakan multimedia pembelajaran ini 
minimal adalah sebagai berikut: 
a. Processor minimal  Pentium III 
b. RAM minimal 256 MB 
c. Kapasitas Harddisk 1 GB 
d. Sistem operasi Windows 98/XP/7/8/10 
e. Tersedia CD-ROM 
f. Monitor 1024 x 768 pixel 
g. Speaker 
I. Definisi Operasional 
Berikut adalah definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah: 
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Kegiatan menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang disusun 
secara sistematik dan dikembangkan melalui aplikasi Adobe Flash CS6 Profesional 
serta didukung oleh aplikasi lain yaitu Corel Draw X7, Adobe Audition, Sniping 





2. Pengembangan Bahasa Anak 
Proses mengembangkan kemampuan bahasa pada anak secara sistematis dan 
berkembang bersamaan dengan pertambahan usia untuk berkomunikasi dengan 
lingkungan. 
3. Anak Keterlambatan Wicara 
Anak keterlambatan wicara adalah anak yang memiliki kelainan bahasa dan 
kegagalan untuk mengekspresikan dirinya secara verbal dalam perilaku yang 





A. Kajian Teori 
1. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Belajar adalah hal umum yang terjadi pada setiap manusia sepanjang 
hidupnya. Proses belajar terjadi ketika adanya komunikasi antara manusia dengan 
lingkungan di sekitarnya. Oleh karena itu, belajar dapat terjadi dimana saja, kapan 
saja, dan dengan siapa saja. Pada hakikatnya belajar merupakan suatu kegiatan 
perubahan perilaku manusia yang disebabkan oleh lingkungan disekitarnya. 
Degeng (2013: 3) menyatakan bahwa pembelajaran adalah suatu kegiatan 
mempengaruhi siswa untuk belajar. Pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan 
penyampaian stimulus oleh guru sebagai pengajar dan direspon oleh siswa sebagai 
pebelajar. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai suatu kegiatan penyampaian 
pesan dari guru sebagai penyampai pesan kepada siswa sebagai penerima pesan. 
Untuk memudahkan dalam penyampaian stimulus berupa materi pembelajaran, 
maka materi pembelajaran dikemas ke dalam multimedia pembelajaran interaktif. 
Definisi multimedia menurut Robin dan Linda (dalam Darmawan, 2012: 32) 
merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif 
yang mengombanisakan teks, grafik, animasi, audio dan video. Menurut Mayer 
(2009: 3) multimedia adalah sebuah presentasi materi dengan menggunakan kata-
kata sekaligus gambar-gambar. Merril, Hammons, Vincent et al (1995: 168) juga 
mendefinikan multimedia is a combination of several types of media such as text, 
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graphics, sound, animation and motion video into a single computer application. 
Maksud dari penyataan tersebut adalah multimedia adalah kombinasi dari beberapa 
jenis media seperti teks, grafik, suara, animasi dan video gerak ke dalam aplikasi 
komputer. 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas tentang Mulitimedia, dapat 
disimpulkan bahwa Multimedia adalah suatu alat yang mengkombinasikan grafik, 
teks, suara, video dan animasi ke dalam suatu aplikasi komputer. hal ini berarti 
informasi yang disajikan melalui multimedia dapat dilihat melalui komputer, dapat 
didengar suaranya, dan dapat diamati gerakannya melalui video atau animasi. 
Informasi yang disajikan juga dapat dengan mudah dimengerti karena banyak 
indera yang digunakan dalam memproses informasi tersebut seperti telinga dan 
mata. Sedangkan kata interaktif sendiri merupakan komunkasi dua arah yang 
melibatkan multimedia dengan penggunanya. 
Dari deskripsi yang telah dikemukakan tentang multimedia dan pembelajaran 
dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu alat 
yang mengkombinasikan grafik, teks, suara, video dan animasi ke dalam suatu 
aplikasi komputer yang bersifat interaktif serta dapat membantu guru sebagai 
pengajar dalam penyampaian materi pembelajaran agar informasi yang disajikan 
dapat dengan mudah dimengerti oleh siswa sebagai pebelajar. 
b. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Dalam penggunaan multimedia, apabila pebelajar paham dan terampil maka 
kegiatan akan berjalan dengan baik serta pebelajar juga mampu menguasai bahan 
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pelajaran. Tentunya untuk mencapai hal tersebut perencana program multimedia 
perlu mendalami desain proses belajar mengajar agar program multimedia yang 
dikembangkan lebih terarah dan sistematis sesuai dengan tujuan pengajaran yang 
ditetapkan. Komputer sebagai perangkat penting dalam multimedia pembelajaran 
juga memberikan dampak yang positif bagi pebelajar. Komputer memberikan 
respon yang sangat cepat terhadap input siswa, memiliki kemampuan hebat untuk 
menyimpan dan memanipulasi informasi, dan tak tertandingi kemampuannya untuk 
melayani banyak siswa secara serempak (Smaldino, Lowther, Russel, et al, 2011: 
172).  
Daryanto (2013: 52) menyatakan terdapat keunggulan dari sebuah 
multimedia yaitu: 
1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, seperti 
kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 
2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan ke 
sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain. 
3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit, dan berlangsung cepat 
atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu mesin, beredarnya 
planet Mars, berkembangnya bunga dan lain-lain. 
4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, salju, dan 
lain-lain. 
5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan gunung 
berapi, harimau, racun, dan lain-lain. 
6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
 
Selanjutnya Munir (2010: 235) menyatakan multimedia mempunyai beberapa 
keistemawaan yang tidak dimiliki oleh media lain. Di antara keistemawaan itu 
adalah: 




2) Multimedia memberikan kebebasan kepada pelajar dalam menentukan topik 
proses pembelajaran 
3) Multimedia memberikan kemudahan kontrol yang sistematis dalam proses 
pembelajaran. 
Hal ini disimpulkan bahwa multimedia mampu memberikan kemudahan di 
berbagai aspek bagi guru sebagai pengajar maupun siswa sebagai pebelajar dalam 
proses pembelajaran. Dengan demikian, kehadiran multimedia sangat dirasakan 
manfaatnya oleh pengajar dan pebelajar. Adapun keunggulan yang dikemukakan 
oleh Smaldino, Lowther, Russel, et al (2011: 173-174) yaitu individulisasi, 
kebutuhan khusus, pemantauan manajemen informasi, pengalaman multisensorik 
dan partisipasi belajar. Penjelasan dari masing-masing keunggulan tersebeut adalah 
sebagai berikut:  
1) Individualisasi; Komputer dan multimedia memungkinkan para siswa 
mengendalikan laju dan urutan pembelajaran mereka, yang memberikan mereka 
banyak kontrol atau hasil-hasil. 
2) Kebutuhan khusus; Komputer dan multimedia efektif bagi pebelajar khusus. 
Kebutuhan khusus mereka bisa diakomodasi dan pengajaran berlangsung dalam 
kecepatan yang semestinya. 
3) Pemantauan; Guru bisa menyiapkan mata pelajaran untuk para peserta didik dan 
memantau perkembangan mereka. 
4) Manajemen informasi; Komputer dan multimedia bisa mencakup dasar 
pengetahuan yang terus tumbuh yang terkait dengan ledakan informasi 
5) Pengalaman multisensorik; Komputer dan multimedia menyediakan beragam 
pengalaman belajar dan bisa diguanakan dalam berbagai strategi pengajaran. 
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6) Partisipasi pembelajar; Guru mengharuskan peserta didik untuk terlibat dalam 
kegiatan atau proses pembelajaran. 
Ismaniati (2001: 26) menyatakan Komputer atau multimedia digunakan 
dalam pembelajaran memberikan manfaat sebagai mana dikemukakan oleh 
McCleland (1969), Thompson (1980), dan Pujosudarmo (1988) berdasarkan hasil 
penelitian menyatakan bahwa komputer dapat meningkatkan motivasi belajar si 
belajar. Si belajar lebih dapat belajar dengan menggunakan komputer dan mereka 
ingin menghabiskan waktu dengan mengerjakan berbagai tantangan. Apabila 
multimedia dikembangkan dengan tepat dan baik tentunya dapat memberikan 
manfaat kedalam proses pembelajaran. Multimedia sangat bermanfaat bagi guru 
sebagai pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih menarik 
dan interaktif. Begitu juga bagi siswa sebagai pebelajar, multimedia bermanfaat 
untuk meningkatkan kualitas belajar siswa dan meningkatkan konsentrasi siswa 
dalam proses pembelajaran. Hal ini diperkuat juga menurut Daryanto (2013: 52) 
yang menyatakan bahwa apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan 
dan digunakan dengan tepat dan baik akan memberikan manfaat yang sangat besar 
bagi para guru dan siswa. 
Selain mempunyai keunggulan dan manfaat tentunya multimedia juga 
mempunyai keterbatasan dan dampak yang ditimbulkan dari perkembangan 
multimedia. Tidak dapat dipungkuri keberadaan teknologi informasi yang semakin 
berkembang sudah sekian menyatu dengan kehidupan manusia modern. Dalam era 
teknologi dan informasi saat ini, pemanfaatan kecanggihan teknologi untuk 
kepentingan pembelajaran bukan lagi hal baru. Multimedia adalah salah satu contoh 
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dari berkembangnya teknologi saat ini. Adapun keterbatasan multimedia yang 
dikemukakan oleh Smaldino, Lowther, Russel, et al (2011: 174) adalah sebagai 
berikut: 
1) Hak Cipta; Mudahnya piranti lunak dan informasi digital lainnya untuk 
digandakan tanpa izin telah membuat penerbit komersial dan wirausahawan 
swasta enggan memasarkan peranti lunak pengajaran yang berkualitas tinggi. 
Tentunya ini dapat menghambat perkembangan multimedia yang sangat 
bermanfaat bagi proses pembelajaran di sekolah. Dengan multimedia yang tidak 
berkualitas tinggi maka akan berdampak pada penyampaian materi dan 
penerimaan stimulus yang tidak maksimal. 
2) Ekpetasi yang tinggi; Para pengguna, baik itu pebelajar atau guru, mungkin 
memiliki ekspektasi tak realistik untuk komputer dan multimedia. Mereka 
menganggap komputer dan multimedia dapat membantu mereka dalam 
pembelajaran tanpa adanya usaha, tetapi pada kenyataannya mereka para 
pengguna memperoleh keuntungan dari komputer dan multimedia sesuai 
dengan investasinya. 
3) Kompleks; Program-program yang lebih canggih mungkin sulit untuk 
digunakan, terutama pada proses produksi stimulus oleh siswa. Mereka dituntut 
mempunyai keterampilan yang kompleks untuk dapat menggunakan 
multimedia yang semakin canggih. 
4) Kurangnya Struktur; Para siswa yang gaya belajarnya membutuhkan panduan 
yang terstruktur seperti buku mungkin akan frustasi jika belajar dengan 
menggunakan multimedia. Para siswa tidak dapat mengontrol sebarapa banyak 
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informasi yang diperlukan untuk digali dan akhirnya akan mengakibatkan 
mengambil keputasan yang buruk. 
Di Indonesia, meskipun teknologi ini belum digunakan secara maksimal, 
namun cepat atau lambat teknologi ini akan diserap juga ke dalam sistem 
pembelajaran di sekolah. Selanjutnya Daryanto (2013: 60) mengemukakan 
beberapa persoalan yang muncul sebagai akibat dari diterapkannya teknologi ini 
dalam latar pendidikan yaitu: 
1) Orientasi Filosofis; Ada dua masalah orientasi filosofis yang muncul akibat 
penerapan teknologi multimedia ini yakni perbedaan pandangan kaum 
objektivis dan pandangan kaum konstruktivis. Kaum objektivis berpandangan 
bahwa desain multimedia sebagai sesuatu yang riil yang dapat membantu 
pendidikan siswa menuju ke tujuan yang diharapkan. Sedangkan kaum 
kontruktivis berpendapat bahwa pengetahuan hendaklah dibentuk oleh siswa 
sendiri berdasarkan penafsirannya terhadap pengalaman dan gejala hidup yang 
dialami. 
2) Lingkungan Belajar; Lingkungan belajar multimedia interaktif dibagi menjadi 
tiga yakni lingkungan belajar perspektif, demokratis, dan sibernetik. Dari ketiga 
lingkungan belajar tersebut mempunyai orientasinya masing-masing. 
Lingkungan perspektif menekankan prestasi belajar merupkan pencapaian dari 
tujuan-tujuan belajar yang ditetapkan secara eksternal. Lingkungan demokratis 
menekankan kontrol proaktif siswa atas proses belajarnya sendiri. Sedangkan, 




3) Desain Instruksional; Berbeda dengan lingkungan demokratis dan sibernetik 
yang mendesain kegiatan pembelajaran multimedia bervariasi dan tersedia 
untuk siswa kapan saja dan dalam berbagai bentuk yang dapat memuaskan 
siswa, lingkungan perspektif nampaknya kontrol eksternal dipaksakan dalam 
tahap awal belajar dan semakin berkurang karena adanya kemajuan dari siswa. 
4) Umpan balik; Dalam lingkungan belajar perspektif, umpan balik sering 
mengambil bentuk koreksi dan deteksi terhadap kesalahan yang dibuat. Dalam 
lingkungan belajar demokratis, umpan balik sering mengambil bentuk saran 
atau anjuran. Sedangkan dalam lingkungan belajar sibernetik, umpan balik 
sering mengambil bentuk negoisasi atau perundingan. 
5) Sifat Sosial dari Jenis Pembelajaran; Multimedia bersifat isolatif atau 
individualis sehingga bertentangan dengan tujuan sosial dari sekolah. 
Menurut klien & Pridemore (Daryanto, 2013: 62) salah satu usaha yang 
dikembangkan untuk mengantisipasi sejumlah masalah tersebut maka akhir-akhir 
ini pendidik mulai diarahkan kepada belajar kooperatif dalam pembelajaran 
multimedia. Singkatnya, pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran 
berkelompok. Dengan pendekatan ini diharapkan peserta didik mampu saling 
bekerjasama dan saling bertanggung jawab untuk menyelesaikan suatu 
permasalahan di dukung dengan multimedia yang telah dikembangkan. 
c. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Kelengkapan media dalam teknologi multimedia melibatkan pendayagunaan 
seluruh panca indera, sehingga daya imajinasi, kreatifitas, fantasi, emosi peserta 
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didik berkembang ke arah yang lebih baik. Proses pembelajaran yang melibatkan 
lebih dari satu indera akan lebih efektif dibandingkan hanya satu indera saja. 
Tentunya karakteristik tersebut merupakan yang lebih jelas dari multimedia. 
Ismaniati (2001: 37) menyatakan karakteristik pembelajaran berbantuan komputer 
yang baik secara rinci harus memuat komponen-komponen yang memudahkan 
belajar antara alain sebagai berikut: 
1) Bahan penarik perhatian 
2) Tujuan instruksional khusus 
3) Tes prasarat 
4) Prates 
5) Uraian/isi materi 
6) Latihan 




Penjelasan dari setiap komponen instruksional dalam pembelajaran tersebut 
yang disesuaikan dengan Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif untuk 
Anak yang Memiliki Keterlambatan Wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta adalah sebagai berikut. 
1) Bahan Penarik Perhatian; Kegiatan paling awal dari pembelajaran adalah 
menarik perhatian siswa. Hal ini dimaksudkan agar peristiwa-peristiwa 
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pembelajaran berikutnya dapat berjalan dengan baik. Dalam upaya untuk 
menarik perhatian anak keterlambatan wicara peneliti akan memasukan tokoh 
animasi yang juga dapat berbicara layaknya tokoh Si Unyil untuk memandu 
anak keterlambatan wicara dalam menggunakan multimedia pembelajaran 
interaktif. 
2) Tujuan Khusus Pembelajaran; Tujuan khusus pembelajaran merupakan 
rumusan tentang kemampuan apa yang harus dikuasai atau dicapai siswa. 
Tujuan khusus pembelajaran ini perlu dirumuskan secara tegas, spesifik, dan 
operasional. Dalam upaya ini multimedia pembelajaran interaktif akan 
dilengkapi menu kompetensi. Di dalam menu tersebut akan memuat standar 
kompetensi, indikator ketercapaian dan tujuan instruksional khusus yang juga 
telah tersedia dalam silabus ketika anak keterlambatan wicara melakukan terapi 
maupun pembelajaran di kelas. Hal ini dimaksudkan agar menu ini dapat 
dimanfaatkan oleh guru atau orang tua untuk mengetahui tujuan pembelajaran 
anak keterlambatan wicara menggunakan multimedia pembelajaran interaktif 
tersebut. 
3) Tes Prasarat; Tes prasarat diberikan untuk mengetahui apakah si belajar atau 
siswa menguasai kapabilitas atau kemampuan-kemampuan utama yang telah 
dipelajari yang dapat memudahkan belajar tentang kapabilitas baru. 
4) Prates; Dengan prates siswa akan dapat mengukur kemampuannya sebelum ia 
belajar. Dengan demikian ia akan mengetahui seberapa jauh ia dapat 
memperoleh atau meraih kemajuan setelah belajar dengan membandingkan 
hasil parates tersebut dengan pancates. 
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5) Isi Bahasan; Isi bahasan dalam pembelajaran berbantuan komputer perlu 
diorganisasi sesuai dengan urutan pembelajaran. pertimbangan terpenting 
dalam membuat urutan pembelajaran adalah ada tidaknya prasarat belajar untuk 
suatu kapabilitas dan apakah si belajar atau siswa telah memiliki prasarat belajar 
itu. Dalam upaya ini multimedia pembelajaran interaktif menyesuaikan materi 
terapi untuk anak keterlambatan wicara seperti melafalkan warna, huruf dan 
angka atau berhitung. 
6) Soal-soal Latihan; Soal latihan ini dikembangkan dari rumusan butir tes yang 
telah dijabarkan dari rumusan tujuan khusus pembelajaran. dengan demikian, 
rumusan butir-butir tes semuanya dikembangkan menjadi soal-soal latihan. 
Dalam hal ini soal latihan dalam multimedia pembelajaran interaktif memuat 
soal seperti melafalkan macam-macam warna dan dicontohkan ke dalam benda 
di sekitarnya, melafalkan suatu huruf dan dicontohkan ke dalam macam-macam 
buah atau binatang, lalu melafalkan angka yang dikombinasikan dengan jumlah 
balon. 
7) Balikan atau Umpan balik; Balikan adalah salah satu unsur penting karena 
pembelajaran berbantuan komputer didesain untuk belajar sendir. Dalam belajar 
sendiri diperlukan adanya balikan sehingga siswa dapat mengetahi apakah 
unjuk kerjanya sudah baik atau belum. Multimedia pembelajaran interaktif 
mempunyai balikan yang lebih bersifat kualitatif seperti “bagus”, “kamu 
pintar”, “kamu hebat”, dan lain-lain. Ini disebakan oleh subyek penelitian yang 
masih berusia dini dan mengalami keterlambatan wicara. 
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8) Penjelasan; Software pembelajaran berbantuan komputer yang baik 
menyediakan penjelasan bagi pemakainya. Begitupun multimedia 
pembelajaran interaktif menyediakan menu penjelasan yang dilengkapi cara 
penggunaan multimedia tersebut. 
9) Rangkuman; Rangkuman merupakan salah satu komponen penting dalam 
strategi belajar mengajar, karena dengan rangkuman siswa dapat meninjau 
kembali materi yang telah diajarkan sehingga dapat mencegah kelupaan 
mengenai apa yang baru saja dipelajari. 
10) Pascates; Bagi pengembang program pembelajaran, pascates ini dapat 
digunakan untuk mengetahui sejauh mana software pembelajaran berbantuan 
komputer yang telah dikembangkan. 
Lebih lanjut Daryanto (2013: 53) mengemukakan karakteristik multimedia 
adalah sebagai berikut: 
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 
unsur audio dan visual 
2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasikan respon pengguna 
3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi 
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang 
lain. 
d. Model Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Ada dua pendapat yang hampir serupa tentang model multimedia. Model-
model ini biasanya digunakan dalam mendeskripsikan cara-cara pembelajaran 
23 
 
multimedia. Menurut Hope, dkk dan Kemp & Dayton (Ismaniati, 2001: 29) 
menyatakan terdapat lima bentuk PBK antara lain sebagai berikut: 
1) Tutorial 
2) Driil and Practice 
3) Problem Solving 
4) Simulation, dan 
5) Games 
Sedangkan menurut Daryanto (2013: 54-56) terdapat lima format multimedia 
pembelajaran antara lain sebagai berikut 
1) Tutorial 




Model multimedia pembelajaran tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1) Model Tutorial; Model ini menjelaskan Multimedia pembelajaran dalam 
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial informasi yang disajikan 
dengan teks, gambar maupun animasi. Multimedia ini memuat penjelasan, 
rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi, istilah, latihan dan brancing yang sesuai. 
2) Model Driil and Practice; Model multimedia pembelajaran ini bertujuan untuk 
melatih siswa agar mempunyai kemahiran dalam suatu keterampilan atau 
memperkuat penguasaan terhadap suatu materi. Model ini dilengkapi dengan 
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latihan soal yang dapat ditampilkan secara acak setiap kali membukanya. 
Ditambah lagi pengguna dapat melihat skor akhir dari latihan yang dikerjakan. 
Skor ini berfungsi sebagai indikator untuk mengukur tingkat ketercapaian siswa 
dalam memecahkan soal latihan yang disajikan. 
3) Model Eksperimen; Model ini menyediaakan serangkaian peralatan dan bahan, 
kemudian pengguna dapat melakukan eksperimen dengan alat dan bahan 
tersebut yang menghasilkan suatu konsep. Pada akhirnya pengguna diharapkan 
dapat menjelaskan proses dari eksperimen dan mengapa memakai peralatan dan 
bahan yang mereka lakukan secara maya tersebut. 
4) Model Problem Solving; Dalam model  multimedia pembelajaran ini komputer 
sejalan dengan pendekatan si belajar terhadap masalah dan menganalisis 
kesalahan-kesalahan mereka.  
5) Model simulasi; Model multimedia pembelajaran ini bertujuan agar pengguna 
dapat memperoleh gambaran tentang proses yang seringkali terjadi. Model ini 
juga dapat melatih pengguna menguasai berbagai disipilin ilmu. 
6) Model Permainan atau Games; Model multimedia ini jika dikembangkan 
dengan baik tentunya dapat memanfaatkan sifat kompetitif dari pengguna untuk 
memotivasi dan meningkatkan semangat belajar. Tentu saja bentuk permainan 
yang disajikan tetap mengacu pada tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 
dan disesuaikan dengan proses  pembelajaran.  
Berdasarkan uraian tentang model pembelajaran diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa Multimedia Pembelajaran interaktif untuk anak keterlambatan 
wicara dikembangkan berdasarkan model permainan atau game. Hal ini disebakan 
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terjadinya kegiatan sambil bermain pada multimedia pembelajaran interaktif. 
Dengan demikian anak keterlambatan wicara diharapkan tidak merasa bahwa 
dirinya sedang belajar. 
2. Pendidikan Anak Usia Dini 
a. Hakikat Anak Usia Dini 
Pendidikan merupakan sesuatu yang umum dan dapat dirasakan setiap 
manusia sejak dini. Pendidikan di Indonesia diselenggarakan sejak masa usia dini 
sampai usia lanjut, hal ini biasa disebut dengan pendidikan sepanjang hayat. Ilmu 
pendidikan pada masa sekarang ini sudah terbagi-terbagi menjadi beberapa jenjang, 
salah satu dari jenjang itu adalah Pendidikan Anak Usia Dini. Berdasarkan Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan Nasional berkatian 
dengan Pendidikan Anak Usia Dini tertulis pada pasal 28 ayat 1 yang berbunyi 
“Pendidikan Anak Usia Dini diselenggarakan bagi anak sejak lahir sampai dengan 
enam tahun dan bukan merupakan prasyarat untuk mengikuti pendidikan dasar”. 
Sujiono (2011: 6) mengungkapkan anak usia dini adalah sosok individu yang 
sedang menjalani suatu proses perkembangan dengan pesat dan funda mental bagi 
kehidupan selanjutnya. Rentang usia pada masa usia dini adalah 0-6 tahun. Anak 
usia tersebut dipandang mempunyai karakteristik tersendiri sehingga pendidikan 
anak usia tersebut perlu dikhususkan. Proses pembelajaran sebagai bentuk 
perlakukan terhadap anak harus memperhatikan katerakteristik dari anak tersebut 
sehingga dapat dilakukan dengan baik dan benar. Suyanto (2005: 5) menambahkan 
setiap anak bersifat unik. Tidak ada dua anak yang persis sama sekalipun mereka 
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kembar siam. Hal ini menegaskan bahwa anak usia dini memliki sifat dan 
karakteristik yang berbeda-beda. 
Perkembangan anak pada masa usia dini sedang dalam tahap pertumbuhan 
yang paling pesat, baik fisik maupun mental (Suyanto, 2005: 5).  Selain 
perkembangan fisik dan motorik, perkembangan moral dan bahasa juga 
berlangsung sangat pesat. Oleh sebab itu,  usia dini juga biasa disebut usia emas 
atau golden age. Hal ini disebabkan pada tahap awal perkembangan janin sangat 
penting untuk pengembangan sel-sel otak. Selanjutnya, setelah lahir akan jadi 
proses minelinasi dari sel-sel saraf dan pembentukan anak sel saraf.  
Sesuai dengan keunikan dari masing-masing anak usia dini maka 
penyelenggaraan pendidikan anak usia dini disesuaikan dengan tahap-tahap 
perkembangan anak usia dini. pendidikan anak usia dini pada dasarnya meliputi 
seluruh upaya dan tidakan dari pendidik dan orang tua dalam proses pembelajaran, 
perawatan dan pengasuhan, baik itu di sekolah maupun ketika sedang di rumah. Hal 
ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar bagi anak agar dapat 
mengetahui dan memahami lingkungan dengan cara mengamati, meniru, dan 
bereksperimen secara berulang-ulang dengan melibatkan seluruh potensi dan 
kecerdasan anak. 
b. Tujuan Pendidikan Anak Usia Dini 
Urgensi pendidikan untuk anak usia dini berdasarkan tinjauan didaktis 
psikologi adalah untuk mengembangkan berbagai aspek kecerdasan yang 
merupakan aspek bawaan. Kecerdasan seorang anak usia dini tentu harus 
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dimanfaatkan dengan benar dan dikembangkan dengan baik. Kecerdasan yang 
dimiliki hanya akan berarti apabila diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh 
karena itu, menurut Suyanto (2005: 5) PAUD bertujuan untuk mengembangkan 
seluruh potensi anak (the whole child) agar kelak dapat berfungsi sebagai manusia 
yang utuh sesuai falsafah suatu bangsa. Diharapkan ketika anak usia dini diberikan 
pendidikan yang baik dan benar, anak usia dini dapat belajar berkomunikasi dengan 
orang lain dan dapat memahami orang lain. Selain itu, anak juga dapat belajar 
bagaimana sopan santun, tatakrama, norma, aturan, etika, dan sebagainya. 
Tujuan PAUD yang ingin dicapai adalah untuk mengembangkan 
pengetahuan dan pemahaman orang tua, guru serta pihak-pihak yang terkait dengan 
pendidikan dan perkembangan anak usia dini. Secara khusus Sujiono (2011: 42) 
mengemukakan tujuan yang ingin dicapai dari PAUD, adalah: 
1) Dapat mengidentifikasi perkembangan fisiologis anak usia dini dan 
mengaplikasikan hasil identifikasi tersebut dalam pengembangan fisiologis yang 
bersangkutan. 
2) Dapat memahami perkembangan kreativitas anak usia dini dan usaha-usaha 
yang terkait dengan pengembangannya. 
3) Dapat memahami kecerdasan jamak dan kaitannya dengan perkembangan anak 
usia dini. 
4) Dapat memahami arti bermain bagi perkembangan anak usia dini. 
5) Dapat memahami pendekatan pembelajaran dan aplikasinya bagi pengembangan 
anak usia kanak-kanak. 
Anak usia dini perlu dibimbing agar memahami berbagai fenomena alam dan 
agar dapat melakukan keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan untuk hidup di 
masyarakat. Dalam kehiduapan sehari-hari agar anak dapat bertahan hidup dengan 
segala sesuatu yang terjadi, anak harus mempunyai kemampuan, kecapakan dan 
keterampilan untuk menjaga kelangsungan hidupnya. Interaksi anak usia dini 
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dengan benda dan sekitarnya diperlukan agar anak dapat belajar mengembangkan 
kepribadian, watak, dan akhlak mulia. Usia dini merupakan saat yang amat 
berharga bagi anak untuk mempelajari dan menanamkan nilai-nilai nasionalisme, 
agama, etika, moral dan sosial yang berguna untuk kehidupannya dan 
pengembangan bangsanya. 
Selanjutnya Sujiono (2011: 43) menambahkan tujuan dari pendidikan anak 
usia dini adalah sebagai berikut: 
1) Untuk membentuk anak Indonesia yang berkualitas yaitu anak yang tumbuh dan 
berkembang sesuai dengan tingkat perkembangannya sehingga memiliki 
kesiapan yang optimal di dalam memasuki pendidikan dasar serta mengarungi 
kehidupan di masa dewasa. 
2) Untuk membantu menyiapkan anak mencapai kesiapan belajar (akademik) di 
sekolah. 
3) Intervensi dini dengan memberikan rangsangan sehingga dapat menumbuhkan 
potensi-potensi yang tersembunyi (hidden potency) yaitu dimensi 
perkembangan anak (bahasa, intelektual, emosi, sosial, motorik, konsep diri, 
minat dan bakat).  
4) Melakukan deteksi dini terhadap kemungkinan terjadinya gangguan dalam 
pertumbuhan dan perkembangan potensi-potensi yang dimiliki anak. 
Dalam pendidikan anak usia dini yang dimaksud dengan keterampilan hidup 
lebih diarahkan pada keterampilan yang diarahkan pada keterampilan yang 
berhubungan dengan aspek-aspek pertumbuhan dan perkembangan manusia yang 
dapat bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari seperti menjalankan rutinas kehidupan 
yang berhubangan dengan kemandirian, antara lain dalam hal mengurus diri sendiri, 
mandi, makan, berpakaian, dan lain-lain. 
Berdasarkan paparan diatas maka pendidikan anak usia dini  bertujuan 
menumbuh kembangkan pengetahuan, sikap dan keterampilan anak sehingga anak 
mampu menolong dirinya sendiri, mandiri dan bertanggung jawab pada diri sendiri 
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seperti mampu menjaga dan merawat kondisi fisiknya, menjaga emosinya dan 
mampu menjalin hubungan komunikasi dengan orang lain sehingga dapat bertahan 
dalam kelangsungan hidupnya sampai masa dewasa. 
c. Media Pembelajaran untuk Anak Usia Dini 
Kegiatan pengembangan bicara anak umumnya dilakukan dalam bentuk 
interaksi antara guru dengan anak usia dini dalam kegiatan belajar mengajar. 
Kegiatan itu dapat berjalan dengan lebih baik jika didukung oleh adanya media 
ataupun sarana dan prasarana. Media tersebut menjadi salah satu faktor utama 
penentu keberhasilan interaksi antara guru dan anak usia dini. Berbagai media yang 
telah dikembangkan untuk pendidikan anak usia dini sangat beragam tetapi tidak 
jarang media itu hanya dipajang sebagai sebagai hiasan kelas. Hal ini disebabkan 
ketidakmampuan guru dalam menggunakan media tersebut. 
Media belajar anak usia dini pada umumnya adalah alat-alat permainan. 
Seperti kartu bergambar, karu berwarna, dan lain lain. Pada prinsipnya media 
belajar berguana untuk memudahkan siswa belajar memahami sesuatu yang 
mungkin sulit atau menyederhakan sesuatu yang kompleks. Menerut Suhartono 
(2005: 156) media pendidikan merupakan segala sesuatu yang mempunyai 
kemampuan untuk menyajikan yang dilakukan oleh guru. Pada dasarnya media 
adalah sebuah wadah untuk materi pembelajaran yang disusun oleh guru. Materi 
pembelajaran tersebut di kemas sedemikian rupa agar terlihat menarik. Menurut 
Berzt (Suhartono, 2005: 144) media adalah susuatu yang terletak di tengah-tengah, 
jadi suatu perantara. Media menghubungkan semua pihak yang membutuhkan 
terjadinya sebuah hubungan. Dapat dikatakan juga media menjadi sarana 
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komunikasi yang baik anatar guru dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 
Selanjutnya Suhartono (2005: 147) menjelaskan media yang dapat dipakai untuk 
interaksi belajar mengajar pengembangan bicara anak yaitu media visual dan audio. 
Hal ini disebabkan karena anak perlu melihat dan memahami apa yang 
diucapkannya dan bagaimana mengucapkannya. Media untuk pengembangan 
bicara anak akan lebih baik jika media visual dan media audio digabungkan atau 
biasa disebut dengan multimedia. 
Pemanfaatan teknologi selain untuk optimalisasi pembelajaran anak usia dini 
di era global juga disertakan untuk membekali para calon guru  dan orang tua 
bagaimana menggunakan teknologi canggih untuk membelajarkan anak dengan 
baik dan benar. Menurut Suyanto (2005: 12) untuk mengenalkan teknologi kepada 
anak, sekolah perlu bekerjasama dengan orang tua dan masyarakat di sekitar 
sekolah. Dengan kemajuan teknologi dalam pendidikan, khususnya dalam 
pembelajaran, baik pengajar maupun peserta didik dapat berfikir selangkah lebih 
maju. 
Pengenalan teknologi yang semakin berkembang diharapkan akan 
memberikan wawasan, dan juga menarik anak untuk mengembangkan cita-cita 
(learning to be) untuk menjadi ahli dalam teknologi atau ahli dalam bidang tertentu. 
Sesuai dengan bakat dan minatnya kelak anak akan menjadi  ahli teknologi, ahli 
komputer atau ahli dalam bidang tertentu. Disamping ada segi positifnya teknologi 
juga mempunyai dampak yang tidak baik bagi anak sehingga guru dan orang tua 
harus tetap mengawasi. Selain itu, guru dan orang tua juga memahami bagaimana 
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cara menggunakan produk teknologi yang benar sehingga tidak memberi efek 
negatif pada anak.  
3. Perkembangan Bahasa dan Bicara Anak Usia Dini 
a. Perkembagan Bahasa dan Bicara Anak Usia Dini 
Dalam kehidupan sehari-hari manusia tidak bisa melepaskan diri dari bahasa. 
Bahasa merupakan hal penting dalam proses komunikasi. Begitu pentingnya bahasa 
bagi manusia, maka dalam kegiatannya manusia selalu menggunakan bahasa 
sebagai alat atau sarana untuk berkomunikasi antar sesamanya. Dengan bahasa 
manusia dapat bersosialisasi dengan siapa saja. Hal ini menunjukan bahwa bahasa 
merupakan sesuatu yang penting dalam perkembangan dan kelangsungan hidup 
manusia.  
Pada perkembangan anak usia dini, bahasa juga memberikan sumbangan 
yang besar bagi kehidupannya kelak. Menurut Akkhadiah dkk (Suhartono, 2005: 8) 
menyatakan bahwa dengan bantuan bahasa, anak tumbuh dari organisme biologis 
menjadi pribadi dalam kelompok. Bahasa sangat menjelaskan bagaimana 
kepribadian anak tersebut baik atau buruk. Dari pembicaraan seorang anak, kita 
tidak hanya bisa mengetahui apa yang diinginkannya, kita juga dapat mengetahui 
pergaulan, kebiasaan, adat istiadat, dan lain-lain. Anak-anak sebelum memasuki 
dunia pendidikan cenderung menggunakan bahasa yang hanya mampu dipahami 
oleh dirinya sendiri ataupun orang lain disekitarnya. Hal ini disebabkan anak belum 
memperoleh berbagai kosakata untuk menggambar apa yang diinginkannya. 
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Perkembangan bahasa anak merupakan proses yang sistematis dan 
berkembang bersamaan dengan pertambahan usianya. Anak tampak melalui tahap 
perkembangan yang sama walaupun dengan latar belakang kehidupan yang 
berbeda. Menurut Lenneberg (Zubaidah, 2003: 13) dinyatakan bahwa 
perkembangan bahasa anak berjalan dengan sesuai jadwal biologisnya. Hal inilah 
yang digunakan sebagai dasar mengapa anak dapat berbicara di usia tertentu.  
Adapula pendapat yang menyebutkan bicara akan dikuasai lebih dahulu 
ketimbang penguasaan bahasa, sehingga waktu perkembangan keduanya tidak 
bersamaan. Sedangkan Tarmansyah (Zubaidah, 2003: 7) menjelaskan bahwa 
bahasa akan berkembang terlebih dahulu baru diikuti bicara. Hal ini dibuktikan 
dengan perolehan kosakata yang dimiliki anak. Ketika anak memiliki sedikit 
kosakata maka akan berakibat pula pada perkembangan bicaranya. Dicontohkan 
pada suatu kasus anak tunarungu yang tidak dapat berbicara karena hanya sedikit 
kosakata yang ia miliki. 
Menurut Tarigan (Suhartono, 2005: 20) bicara adalah kemampuan 
mengucapkan bunyi-bunyi artikulasi atau kata-kata untuk mengekspresikan, 
menyatakan serta menyampaikan pikiran, gagasan dan perasaan. Belajar berbicara 
merupakan proses bagi anak dalam memenuhi kebutuhannya. Pemenuhan 
kebutuhan tersebut sangat tampak saat anak mengunakan kata-kata yang yang 
diperlukan. Tetunya hal ini juga tidak lepas dari bahasa yang digunakan. Semakin 
bertambahnya usia, maka kebutuhan anak juga akan bertambah diiringi bahasa dan 
berbicara anak yang berkembang. Pengembangan bicara anak sangat menarik untuk 
diperhatikan. Dengan memperhatikan perkembangan bicara anak kita dapat 
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mengetahui perkembangan bahasa dan perilaku anak. Dimulai dengan ucapan-
ucapan samapai anak bisa berbicara dengan kata-kata dan kalimat-kalimat yang 
digunakannya dengan baik dan benar.  
b. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Bahasa dan Bicara Anak Usia 
Dini 
Anak usia dini sangat rentan mempunyai berbagai masalah dalam 
perkembangannya, khusus dalam bahasa dan bicara. Anak usia dini sangat sensitif 
dalam usaha untuk berkomunikasi dengan orang lain. Bahasa dan bicara merupakan 
ekspresi yang dikeluarkan anak usia dini yang menunjukkan kemampuannya dalam 
mengungkapkan sesuatu. Menurut Suhartono (2005: 15) Permasalahan bicara 
sangat erat dengan alat pendengaran, bunyi ujar yang didengarnya dan alat 
artikulasi yang dimilikinya. Selanjutnya Tarmansyah (Zubaidah, 2003: 21) 
mengungkapkan ada beberapa  faktor yang mempengaruhi perkembangan bahasa 
dan bicara pada anak. Permasalahannya adalah sebagai berikut: 
1) Kondisi Jasmani dan Kemampuan Motorik; anak yang mempunyai kondisi fisik 
sehat akan mempunyai konsep bahasa yang lebih lengkap jika dibandingkan 
dengan anak yang kondisi fisiknya terganggu. Hal ini jelas akan mempengaruhi 
kemapuan bicara anak yang berbeda pula. Dengan demikian, kondisi fisik anak 
yang berbeda akan mempengaruhi kemampuan bahasa dan bicara yang berbeda. 
2) Kesehatan Umum; kesahatan yang baik dapat menunjang perkembangannya, 
termasuk perkembangan bahasa dan bicara. Dengan demikian anak yang 
memliki kesehatan lebih baik akan memperoleh pengalaman berkomunikasi 
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dengan orang lain lebih banyak daripada anak yang memiliki kesehatan yang 
buruk. Hal ini disebabkan ketika berkomunkasi dengan orang lain, anak akan 
memperoleh kosakata yang lebih banyak. 
3) Kecerdasan; kelancaran berbicara pada anak yang memiliki kecerdasan yang 
lebih baik, umumnya tidak memiliki hambatan pada perkembangan bahasa dan 
bicaranya. Hal ini menunjukkan kematangan mental intelektual dari anak. 
4) Sikap Lingkungan; keluarga harus memberikan anak kesempatan untuk 
mengenal lingkungannya. Lingkungan merupakan salah satu faktor penting 
bagi perkembangan bahasa dan bicara anak. Proses pemerolehan bahasa anak 
diawali dengan kemampuan mendengar, lalu setelah mendengar, anak akan 
mencoba meniru apa yang dia dengar dari lingkungannya. Tentunya keluarga 
harus sangat selektif dalam menentukan lingkungan yang baik bagi anak. 
5) Sosial Ekonomi; kondisi ekonomi sesesorang sangat berdampak pada 
perkembangan bahasa dan bicara. Makanan merupakan salah satu contoh yang 
sangat familiar. Kondisi ekonomi yang lebih tinggi akan mendapatkan makanan 
yang lebih bergizi. Makan bergizi akan memberikan pengaruh positif bagi 
perkembengan sel otak. Perkembangan sel dalam otak inilah yang dapat 
digunakan untuk mencerna semua stimulus dari luar, dan stimulus tersebut akan 
melahirkan respon berupa bahasa dan bicara. 
6) Kedwibahasaan; kedwibahasaan merupakan suatu kondisi dimana seseorang 
berada di lingkungan orang yang menggunakan dua bahasa atau lebih. Jika pada 
lingkungan anak usia dini terjadi kondisi seperti ini, maka perkembangan 
bahasa dan bicara anak akan terhambat. Hal ini disebabkan penggunaan 
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beberbagai bahasa secara bersamaan dan bahasa yang digunakan berbeda, ini 
menimbulkan kebingungan bagi anak usia dini. 
7) Neurologis; neurologis suatu ilmu yang mempelajari tentang sistem syaraf. 
Susunan syaraf pusat dan ferifer berfungsi sebagai sarana untuk mempersiapkan 
seseorang dalam melakukan kegiatan. Dengan demikian, jika anak tidak 
merespon suatu stimulus yang masuk kedalam sel otak, anak tidak akan 
melakukan apapun juga. Gangguan ini  tentunya akan mengehambat 
perkembangan bahasa dan bicara anak. 
Keluarga adalah lingkungan pertama yang dikenal oleh anak. Kosakata yang 
selalu digunakan keluarga sangat berpengaruh terhadap pemilihan kata yang akan 
digunakan anak. Tidak hanya kosakata, gaya bicara orang tua juga akan ditiru oleh 
anak. Suhartono (2005: 15) menambahkan beberapa permasalahan yang berkaitan 
dengan perkembangan bahasa anak adalah sebagai berikut: 
1) Keterbatasan kata yang diketahui. Anak pada umumnya mempunyai 
keterbatasan kosakata yang pernah ia dengarkan termasuk dari orang tuanya. 
Pada umumnya jika orang tua lancar dalam berbicara, anak juga akan lancar 
dalam berbicara. Sedangkan jika orang tua memiliki keterbatasan atau 
gangguan dalam berbicara, maka anak juga akan memiliki keterbatasa kosakata 
sebelum mengenal lingkungan lainnya. 
2) Terdapat orang tua atau orang-orang lain disekitarnya yang melebih-lebihkan 
atau dengan sengaja bicara dengan lafal yang dibuat-buat, dimana lafal itu tidak 
benar. maka anak juga akan meniru perilaku tersebut. Tentunya hal ini juga 
dapat menghambat perkembangan bahasa dan bicara anak. 
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3) Adanya gangguan dalam organ artikulasi anak, sehingga anak tidak dapat 
mengeluarkan bunyi-bunyi fenom tertentu.  
4) Adanya kecenderungan anak selalu menggunakan kosakata yang digunakan 
oleh orang tuanya. Hal ini akan menimbulkan masalah tersendiri jika anak 
sudah mengenal lingkungan diluar keluarganya jika kosakata tersebut hanya 
dapat dimengerti oleh dirinya sendiri dan keluarganya. 
5) Adanya permasalahan dengan bahasa ibu atau bahasa daerah. Jika anak sudah 
masuk dalam dunia pendidikan yang menggunakan bahasa umum atau bahasa 
Indonesia. Anak akan kembali mempelajari bahasa yang baru lagi. Tentunya 
hal ini akan menghambat perkembangan bahasa dan bicara. 
Permasalahan-permasalahan tersebut tentunya tidak akan terjadi apabila 
orang tua dan keluarganya menggunakan bahasa dan gaya bicara yang baik dan 
benar. Keluarganya juga harus menyadari bahwa perkembangan bahasa dan bicara 
anak sangat penting bagi anak untuk kelangsungan hidupnya kelak. Disinilah 
pentingnya orang tua dalam mendidik dan membimbing anak-anaknya dalam 
mengembangkan kemampuan bahasa dan bicara anak. 
c. Gangguan Bahasa dan Bicara pada Anak Usia Dini 
Bahasa adalah sebuah lambang bunyi. Dengan demikian bahasa lebih 
mengarah kepada keterampilan berbicara. Telah ditekankan bahwa kemampuan 
bahasa seseorang dipengaruhi oleh kemampuan bicaranya, sedangkan kemampuan 
bicaranya dipengaruhi oleh lingkungan sekitarnya. Tujuan dari pengajaran bahasa 
adalah bagaimana anak dapat berbicara dalam bahasa tersebut, bukan belajar 
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tentang bahasa tersebut. Menurut Dardjowidjojo (Suhartono, 2005: 24) anak 
dianggap sudah dapat berbahasa pada waktu ia mampu mengeluarkan kata-kata 
pertamanya yaitu sekitar usia satu tahun. Hal ini terjadi pada anak yang normal. 
Keterlambatan dalam perkembangan bahasa anak ini, merupakan salah satu bentuk 
kelainan bahasa. Hal ini ditandai dengan adanya kegagalan dalam berbahasa yang 
tidak sesuai dengan perkembangan seusianya. 
Dalam kaitannya dengan gangguan bicara, lingkungan sangat berperan 
penting dalam perkembangan bicara. Jika lingkungan di sekitar anak buruk, maka 
Lingkungan juga masuk ke dalam faktor mengapa anak mengalami gangguan pada 
bicaranya. Menurut Suhartono (2005: 24) ada dua aspek yang berhubungan dengan 
gangguan bicara pada anak yaitu gangguan bicara anak usia dini secara umum dan 
gangguan bicara anak usia dini secara spesifik. Pembahasan dari kedua aspek 
tersebut adalah sebagai berikut: 
1) Gangguan bicara anak usia dini secara umum 
Ada beberapa pendapat para ahli yang menjelaskan mengenai gangguan 
bicara pada anak usia dini. Mc Lormic dan Schiefelusshch (Suhartono, 2005: 26) 
membagi gangguan bicara berdasarkan penyebabnya adalah sebagai berikut: 
a) Gangguan bicara dan komunikasi yang berkaitan dengan gangguan motorik; 
anak yang mengalami gangguan bicara pada kategori ini dapat berupa kelainan 
artikulasi yang disebut disartri atau kelainan suara/fonasi (disfensi). 
b) Gangguan bicara dan komunikasi yang berhubungan dengan difit sensoris; 
deteksi dari adanya gangguan pendengaran sangat penting untuk perkembangan 
anak karena anak harus sedini mungkin belajar melalui modalitas sensoris 
lainnya seperti penglihatan dan perabaan untuk kompensasi gangguan 
pendengaran tersebut. Derajat gangguan pendengaran dapat berupa tuli total 
atau kurang pendengaran, yang dapat terjadi sejak lahir atau karena penyakit. 
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c) Gangguan bicara yang berhubungan dengan kerusakan pada sistem saraf pusat; 
gangguan bicara pada kategori ini tergantung pada tingkat kerusakan pada saraf 
pusat yang bisa bersifat ringan atau berat. 
d) Gangguan bicara dan komunikasi yang berhubungan dengan disfungsi 
emosiaonal-sosial yang berat; termasuk dalam kategori ini antara lain adalah 
anak autisme. Pada anak dengan autisme terdapat hambatan yang berat dalam 
perkembangan verbal dan interaksi nonverbal. 
e) Gangguan bicara dan komunikasi yang berhubungan dengan gangguan kognitif; 
pada anak yang terbelakang mental disfungsi otak bersifat disfusi, tidak 
minimal, sehingga kemampuannya berkurang dalam hampir semua fungsi yang 
mendasari belajar. Anak-anak belajar dalam tempo yang lebih lambat sehingga 
informasi yang ditangkap juga berkurang. 
 
2) Gangguan bicara pada anak usia dini secara spesifik 
Gangguan bicara spesifik pada anak berupa keterlambatan bicara setelah anak 
mengalami suatu penyakit atau cedera otak. Berikut jenis gangguan bicara secara 
spesifik pada anak adalah sebagai berikut: 
a) Disfasia perkembangan; banyak ahli yang menyatakan bahwa anak yang 
mengalami disfasia perkembangan apabila terdapat difisit dalam ekspresi verbal 
atau pemahamn bahasanya. Disfasia perkembangan dibagi menjadi dua yaitu 
disfasia reseptif dan disfasia ekspresif. Karakteristik dari disfasia reseptif adalah 
ketidakmampuan untuk memahami bahasa tutur. Anak dapat mendengarkan 
kata-kata yang diucapkan tetapi tidak memahami apa yang didengarkannya. 
Sedangkan disfasia ekspresif adalah anak tidak mampu mengekspresikan kata-
kata secara verbal. Anak dapat melakukan aktivitas non-verbal dan respon 
terhadap intruksi verbal cukup baik, tetapi tidak mampu melakukan respon 
verbal. 
b) Afasia pada anak; afasia bergantung pada penyebab dan lokalisasi kerusakan di 
otak seperti orang dewasa.  hal ini disebabkan oleh peralihan fungsi bahasa dari 
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hemisfer kiri ke hemisfer kanan sehingga terjadi perbaikan fungsi bahasa pada 
anak.  
Pembahasan kedua aspek tersebut sangat penting. Dengan mengetahui 
klasifikasi gangguan bicara kita dapat kita dapat mengkategorikan gangguan bicara 
yang dialami anak. Lebih lanjut Tarmansyah (Zubaidah, 2003: 30) menambahkan 
beberapa gejala-gejala kelainan bicara pada anak adalah sebagai berikut: 
1) Disaudia adalah gangguan bicara yang disebabkan oleh gangguan bicara. Anak 
tidak mampu menerima bunyi secara sempurna. 
2) Dislogia adalah gangguan yang disebakan kapasitas kemampuan berpikir. Anak 
mengalami kesulitan menerima rangsangan stimulus dari luar. 
3) Disartia adalah gangguan bicara yang disebabkan adanya kerusakan pada 
sistem saraf. Akibatnya anak tidak mampu memproduksi fonem, dan bukan 
pada kemampuan dalam simbolisasi dan reseptif. 
4) Disglosia adalah ganguuan bicara yang disebakan kelainan bentuk organ bicara. 
Gangguan struktur tersebut antara lain adalah sumbing, struktur gigi dan cacat 
bawaan 
5) Dislalia adalah gangguan bicara yang disebabkan oleh kondisi psikososial. Hal 
ini diakibatkan dari pengaruh lingkungan dan psikologis pada diri anak. Contoh 
nyatanya adalah anak sering menggunakan dua bahasa (kedwibahasawan). 
Menurut Supartini (2003: 42) untuk mengidentifikasi adanya kelambatan 
wicara hendaknya sedini mungkin. Paling lambat anak usia tiga tahun harus sudah 
dapat berbicara. Gangguan bahasa dan bicara pada anak merupakan suatu masalah 
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yang rumit. Tidak sedikit jika dilihat anak yang mengalami gangguan 
keterlambatan bicara mempunyai beban mental pada diri mereka yang berdampak 
pada psikologisnya. Timbul perasaan minder untuk bergaul dengan anak-anak 
seusianya karena dia merasa berbeda dengan yang lain. Disinilah peran orang tua, 
guru dan sekolah sangat dibutuhkan anak yang mengalami keterlambatan bicara 
untuk terus memotivasi agar tetap percaya diri walaupun anak mempunyai 
keterbatasan. Orang tua juga harus mencari kelebihan anaknya yang mengalami 
keterlambatan wicara agar anak akan terus termotivasi untuk mengembangkan 
kelebihannya daripada terus tertekan dengan keterbatasannya.  
B. Penelitian yang Relevan 
Kebutuhan multimedia pembelajaran interaktif juga diperkuat dengan 
penelitian yang dilakukan oleh mahasiswa pendidikan luar biasa, Agung Lian 
Prasetyadi dengan skripsinya yang berjudul “Keefektifan Media Compact Disc 
Interaktif ABACADA® Terhadap Kemampuan Penguasaan Kosakata pada Siswa 
Autis Kelas TK B di Sekolah Autis Hiperaktif Putra Harapan Bunda Kulon Progo” 
dimana menghasilkan kesimpulan bahwa media Compact Disc Interaktif 
ABACADA® dapat diterima dan efektif digunakan bagi anak autis yang 
mengalami keterlambatan wicara. 
C. Kerangka Berpikir 
Bahasa merupakan salah satu potensi yang dapat dikembangkan sejak dini 
dari seorang individu. Kemampuan berbahasa merupakan salah satu faktor 
terjadinya proses komunikasi dengan baik dan benar. Khususnya kemampuan 
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berbahasa anak usia dini yang sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitarnya. Oleh 
karena itu, perkembangan bahasa anak usia dini perlu menjadi perhatian karena 
pada masa anak usia dini penerimaan informasi sangatlah cepat ditangkap oleh 
memori otak terutama bahasa. Kemampuan bahasa anak usia dini juga dipengaruhi 
oleh kemampuan bicaranya. Kita ketahui antara bahasa dan bicara tidak dapat 
dipisahkan. Keterlambatan dalam perkembangan bahasa merupakan salah satu 
bentuk kelainan bahasa. Anak yang tergolong keterlambatan wicara mampu 
menggunakan bahasa untuk berkomunikasi, namun secara nyata ditandai adanya 
masalah emosi dan kekurangan kosakata. 
Di Yogyakarta terdapat banyak sekali Taman Kanak-kanak atau PAUD yang 
tersebar di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, tetapi hanya beberapa yang 
menerapkan sekolah inklusi. Salah satu Taman Kanak-kanak yang menerapkan 
sekolah inklusi adalah KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. Kegiatan 
pembelajaran guru kelas TK A KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta sudah 
sering menggunakan media pembelajaran visual yaitu dengan kumpulan kata-kata 
atau gambar-gambar yang dicetak ke dalam kertas kemudian digunakan untuk 
penyampaian materi. Tetapi guru mengalami keterbatasan dalam membuat media 
pembelajaran untuk anak berkebutuhan khusus yang mengalami keterlamabatan 
wicara. 
Multimedia pembelajaran interaktif menjadi suatu kebutuhan bagi anak speech 
delayed  atau keterlambatan wicara. multimedia pembelajaran interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan anak dalam memproses stimulus dan belajar aktif 
karena adanya proses komunikasi antara media dengan anak. Selain bermanfaat 
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bagi anak, multimedia pembelajaran interaktif juga dapat membantu guru untuk 
menyampaikan stimulus dengan cara yang lebih menarik agar siswanya tidak 
merasa bosan. 
Berdasarkan masalah tersebut, disadari perlunya media pembelajaran yang 
dapat digunakan oleh guru untuk membantu proses pembelajaran anak 
keterlambatan wicara sehingga dipilih jenis multimedia pembelajaran interaktif 
yang dapat menggabungkan sisi visual dan audio. Multimedia pembelajaran 
interaktif yang dikembangkan selanjutnya dilakukan validasi kepada ahli media dan 
materi, setelah dinyatakan layak selanjutnya akan dilakukan uji coba produk dan 
uji coba pemakaian kepada anak keterlambatan wicara. 
D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, landasan teoretis dan kerangka berpikir yang 
ada maka timbul beberapa pertanyaan penelitian dalam mengembangkan 
multimedia pembelajaran interaktif untuk anak keterlambatan wicara di KB-TK 
Laboratori Pedagogia Yogyakarta, yaitu: 
1. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dilihat dari aspek 
pembelajaran dan aspek isi? 
2. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dilihat dari aspek 
tampilan dan aspek pemrograman? 
3. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dari sudut pandang 
anak keterlambatan wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta jika 
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A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development atau 
penelitian pengembangan yang dimodifikasi oleh Sugiyono diadaptasi dari Borg & 
Gall (1983) dengan Produk yang akan dihasilkan adalah Multimedia Pembelajaran 
interaktif untuk Anak Keterlambatan Wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta. Penelitian pengembangan menurut Sugiyono (2016: 297) merupakan 
penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut. Dengan demikian penelitian dan pengembangan pendidikan adalah proses 
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 
B. Prosedur Pengembangan 
Model ini terdiri dari 10 langkah penelitian pengembangan yang meliputi: 1) 
potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi Desain, 5) 
revisi Desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemakaian, 9) revisi 
produk, 10) produksi masal. Prosedur ini berdasarkan langkah-langkah penelitian 
dan pengembangan menurut Sugiyono (2016: 298) yang ditunjukkan pada gambar 





 Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development 
(R&D) 
 
Adapun langkah yang akan dilakukan dalam penelitian pengembangan ini 
hanya 9 tahap dengan penjabaran dari setiap langkahnya sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi dan masalah diperoleh dari hasil observasi awal dengan 
mengumpulkan informasi melalui wawancara kepada kepala sekolah, guru, siswa 
dan konselor sekolah. Dalam kegiatan pembelajaran anak keterlambatan wicara 
cenderung pemata. Mereka sangat mengedepankan indera penglihatan dalam proses 
pembelajaran, terlebih dalam melafalkan sebuah kata yang tidak cukup 
disampaikan hanya dengan melalui gambar, bahasa isyarat dan bahasa oral. 
Masalah yang terjadi yaitu anak keterlambatan wicara kesulitan memahami 
























visualisasi dalam bentuk gambar, audio, dan teks yang dapat membantu anak 
keterlambatan wicara terlibat dalam proses pembelajaran di kelas yang sangat 
memahami materi pembelajaran yang dikemas hanya dalam bentuk bahasa isyarat 
dan teks yang terbatas. Masalah yang lain yaitu ketersediaan multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh anak keterlambatan wicara 
untuk belajara secara individu masih minim. 
2.   Pengumpulan Data 
Tahap selanjutnya setelah ditemukan potensi dan masalah kemudian 
dilakukan pegumpulan data yang meliputi analisis kebutuhan materi, dan 
kebutuhan siswa keterlambatan wicara. Hal ini bertujuan agar multimedia yang 
dikembangkan benar-benar sesuai kebutuhan siswa, serta mengacu pada materi 
dalam kurikulum. Adapun kebutuhan siswa dalam hal ini yaitu berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan sebagai multimedia pembelajaran 
interaktif secara mandiri. Dengan adanya multimedia pembelajaran interaktif ini 
diharapkan dapat memfasilitasi anak keterlambatan wicara dalam proses 
pembelajaran. 
3. Desain Produk 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan referensi materi yang akan digunakan 
dalam multimedia. Yang selanjutnya materi tersebut disusun sesuai urutan materi 
dengan memperhatikan komponen aspek multimedia yang meliputi aspek media 
dan aspek materi. 
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Pokok bahasan materi yang akan dikembangkan dalam multimedia 
pembelajaran adalah pelafalan kata-kata yang digunakan sehari-hari. Adapun 
desain multimedia pembelajaran interaktif ini dibuat dengan menggunakan aplikasi 
Adobe Flash CS6 kemudian dikemas dalam kepingan CD yang ditampilkan dengan 
bantuan perangkat komputer. 
4. Validasi Desain 
Produk awal berupa multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan 
kemudian diujicobakan kepada ahli materi dan ahli media. Ahli media yaitu dosen 
Teknologi Pendidikan, ahli materi yaitu dosen Pendidikan Luar biasa dan dosen 
Pendidikan Anak Usia Dini. Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan 
produk yang nantinya akan digunakan sebagai pedoman dalam revisi jika 
ditemukan kekurangan. 
5. Revisi Desain 
Revisi produk dilakukan setelah dilakukannya validasi oleh ahli materi dan 
ahli media serta mendapat saran atau komentar perbaikan. Revisi ini dimaksudkan 
untuk memperbaiki kekurangan dari multimedia pembelajaran. Setelah dilakukan 
revisi produk awal ini dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, kemudian 
produk diujicobakan. 
6. Uji Coba Produk 
Multimedia pembelajaran interaktif yang telah direvisi berdasarkan validasi 
dari ahli materi dan ahli media selanjutnya dilakukan uji coba produk dengan 2 
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subjek. Kemudian pengamat diminta memberikan tanggapan atau pendapat tentang 
multimedia pembelajaran interaktif yang digunakan. 
7. Revisi Produk 
Setelah dilakukan uji coba produk yang menghasilkan tanggapan atau 
pendapat dari siswa. Maka tanggapan atau pendapat tersebut dijadikan sebagai 
bahan revisi. Setelah dilakukan revisi, selanjutnya multimedia pembelajaran 
interaktif dapat digunakan pada uji coba pemakaian dengan jumlah subjek yang 
lebih banyak. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Uji coba pemakaian dilakukan kepada 3 subjek. Pengamat pada uji coba 
pemakaian diminta memberikan tanggapan atau pendapat tentang multimedia 
pembelajaran interaktif sebagai bahan untuk revisi selanjutnya. 
9. Revisi Produk 
Setelah dilakukan uji coba pemakaian kepada 3 subjek yang menghasilkan 
tanggapan atau pendapat dari siswa yang dijadikan bahan revisi. Kemudian 
dilakukan revisi untuk dapat diproduksi secara massal. 
C. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data yang digunakan untuk 
menentukan kelayakan sebuah produk yang dikembangkan. Dalam uji coba produk 
terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan yaitu desain uji coba, subjek uji coba, 
teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data. 
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1. Desain Uji Coba 
Uji coba produk terdiri dari dua tahapan yaitu: 
a. Validasi ahli materi dan validasi ahli media 
b. Uji coba produk dan uji coba pemakaian 
 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek dalam penelitian ini adalah: 
a. Subjek uji coba produk dengan 2 siswa keterlambatan wicara TK A kelas krisna 
dan arjuna KB TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. 
b. Subjek uji coba Pemakaian dengan 3 siswa keterlambatan wicara TK A kelas 
krisna dan arjuna KB TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. 
 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif adalah: 
a. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data tentang analisis kebutuhan 
guru dan siswa mengenai multimedia pembelajaran interaktif, dengan pedoman 









Populasi anak keterlambatan wicara di KB TK 
Laboratori  Pedagogia Yogyakarta 
Pembagian Anak Keterlambatan Wicara 
Karakteristik anak Keterlambatan Wicara 
Keterlibatan Anak keterlambatan Wicara dalam 
Proses Pembelajaran 
Media yang Digunakan 
Kebutuhan Multimedia Pembelajaran Interaktif 





Kendala dalam belajar 
Media yang digunakan 
Media yang diharapkan 
Kebutuhan multimedia Pembelajaran 
 
Selain itu, wawancara juga dilakukan setelah dilakukan validasi, uji coba 
produk dan uji coba pemakaian untuk mendapatkan tanggapan atau pendapat. 
b. Observasi 
Observasi adalah pengamatan dan pencatatan sesuatu objek dengan 
sistematika fenomena yang diselidiki (Sukandarrumidi, 2004: 69). Obsevasi dalam 
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penelitian ini dilakukan untuk menggali informasi dan memperoleh data lebih lanjut 
mengenai proses pembelajaran anak keterlambatan wicara di KB TK laboratori 
Pedagogia Yogyakarta dan kebutuhan akan multimedia pembelajaran interaktif, 
dengan pedoman observasi sebagai berikut: 
1) Tujuan observasi 
Untuk menggali informasi mengenai kegiatan belajar mengajar serta 
ketersediaan multimedia pembelajaran interaktif di kelas TK A KB TK Laboratori 
Pedagogia Yogyakarta. 
2) Aspek yang diamati 
Aspek yang diamati dalam observasi pada penelilitan pengembangan ini 
antara lain: 
a) Proses pembelajaran anak keterlambatan wicara 
b) Gaya belajar setiap anak keterlambatan wicara 
c) Media yang digunakan ketika proses pembelajaran berlangsung untuk anak 
keterlambatan wicara 
d) Fasilitas di sekolah yang mendukung untuk pembelajaran anak keterlambatan 
wicara 
c. Dokumentasi 
Kegiatan ini berkaitan dengan mendokomentasikan RPP serta materi terkait 





Menurut Arikunto (2002: 126) instrumen adalah alat pada waktu penelitian 
menggunakan sesuatu metode. Ada beberapa metode yang digunakan dalam 
menyusun instrumen, namun peneliti menggunakan  instrumen angket/kuesioner 
dalam penelitian ini. Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari ahli dan responden. Menurut Hannafin (Estu 
Miyarso, 2015: 8) ada beberapa kriteria yang dievaluasi dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran yaitu aspek pembelajaran (instructional), asesoris 
(cosmetic), Program (program) dan kurikulum (curriculum). Instrumen yang 
dikembangkan oleh peniliti diadaptasi dari kisi-kisi instrumen yang dikembangkan 
oleh Philip (Estu Miyarso, 2015: 4-5) pada mata kuliah evaluasi media 
pembelajaran. Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen yang 
dikembangkan untuk aspek pembelajaran, isi, tampilan dan program. Angket yang 
digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian pengembangan ini meliputi: 
1) Angket lembar penilaian produk untuk ahli materi 
Angket ahli materi berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas 
aspek pembelajaran dan isi pembelajaran dalam media yang dikembangkan. Kisi-






Tabel 2. Kisi-kisi instrumen kelayakan multimedia pembelajaran 












dengan tujuan pembelajaran 
1 
Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 
1 
Kejelasan petunjuk belajar 1 
Tingkat kesuliatan evaluasi 1 
Pemberian umpan balik 
terhadap respon siswa 
1 
2 Isi  
Kualitas materi yang 
disajikan 
5 




(gambar dan animasi) 
2 




2) Angket lembar penilaian produk untuk ahli media 
Angket ahli media berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas 
aspek tampilan dan pemograman dalam media yang dikembangkan. Kisi-kisi 







Tabel 3. Kisi-kisi instrumen kelayakan multimedia pembelajaran 








Kualitas grafis dalam media  5 
Kualitas musik pengiring 
dalam media 
2 
Kualitas ilustrasi pendukung 
materi 
2 
Kesesuaian kemasan media 
dengan subyek penelitian 
2 
2 Program 










3) Angket lembar respon siswa 
Angket responden berguna untuk mendapat data yang berfungsi untuk 
menganalisa daya tarik dan ketepatan materi untuk responden yang merupakan 
anak keterlambatan wicara. Karena keterbatasan anak keterlambatan wicara yang 
masih berusia dini maka peneliti memilih seorang pengamat yang juga merupkan 
konselor sekolah untuk mengisi instrumen responden. Kisi-kisi instrumen untuk 







Tabel 4. Kisi-kisi instrumen kelayakan multimedia pembelajaran 










4. Teknis Anlisis Data 
Teknik analisis pada penelitian pengembangan ini adalah deskriptif 
kuantitatif. Data hasil dari penelitian ini adalah tanggapan atau pendapat dari ahli 
media dan ahli materi dalam memvalidasi terhadap kualitas produk yang telah 
dikembangkan dari berbagai aspek yang dinilai. Dengan langkah-langkah 
mengumpulkan data mentah, memberikan skor, kemudian mengkonversikannya ke 
dalam skala 4. Jenis data yang digunakan di dalam angket adalah skala likert dengan 
menggunakan rentang nilai terendah 1 dan nilai tertinggi 4. Tingkatan kategori 
penilaian di dalam angket terdiri dari tingkatan sangat baik (SB) bernilai 4, baik (B) 











Kesesuaian isi materi 








dan menggunakan media 
2 
Kesesuaian desain 
navigasi dalam media 
dengan karakter anak 
3 
4 Tampilan 









(2014: 51) mengemukakan untuk menghitung skor rata-rata penilaian dengan 
rumus: 





x   : Skor rata-rata aspek kualitas 
∑x : Jumlah skor tiap aspek kualitas 
n  : Jumlah instrumen 
Setelah itu, mengubah skor rata-rata yang diperoleh ke dalam bentuk 
kualitatif skala pada tabel 5. Kelayakan multimedia pembelajaran ditentukan 
dengan menghitung rata-rata nilai setiap aspek. Nilai rata-rata kemudian 
dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan multimedia pembelajaran 
menggunakan skala likert menurut Sugiyono (2016: 93) pada tabel 5.  
Tabel 5.  Kriteria Kelayakan Multimedia Pembelajaran untuk Ahli Media 
dan Ahli Materi 
Nilai Interval Kategori Konversi 
4 3,25 ≤ x  ≤ 4,00 Sangat Baik 
Layak 
3 2,5 ≤ x  < 3,25 Baik 
2 1, 75 ≤ x  < 2,5 Kurang Baik 
Tidak Layak 




Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan layak, apabila 
analisis data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori “Layak” yaitu 
mendapatkan skor pada rentang 2,5 ≤ x  < 3,25 atau 3,25 ≤ x  ≤ 4,00 dari ahli 
media maupun ahli materi maka multimedia pembelajaran interaktif dapat 
digunakan dan layak untuk dilakukan uji coba produk. Kemudian apabila analisis 
data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori “Tidak Layak” yaitu mendapat 
skor pada rentang 1, 75 ≤ x  < 2,5 atau 1 ≤ x  <1,75 dari ahli media maupun ahli 
materi maka multimedia pembelajaran tidak dapat digunakan dan tidak layak untuk 
dilakukan uji coba produk.  
Berbeda dengan skala penilaian untuk ahli media dan ahli materi yang 
menggunakan skala likert, analisis data respon siswa terhadap multimedia 
pembelajaran interaktif menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian pada 
tabel menurut Sugiyono (2016: 93) yaitu: 
Tabel 6.  Kriteria Kelayakan Multimedia Pembelajaran untuk Respon Siswa 
   
Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan 
layak, apabila analisis data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori 
“Layak” yaitu mendapatkan skor pada rentang 0,5 < x  ≤ 1,00 dari siswa maka 
multimedia pembelajaran interaktif layak digunakan dan tidak perlu dilakukan 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0,5 < x  ≤ 1,00 Setuju Layak 
0 0 < x  < 0,5 Tidak Setuju Tidak Layak 
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revisi produk. Kemudian apabila analisis data yang dihasilkan terdapat pada 
konversi kategori “Tidak Layak” yaitu mendapat skor pada rentang 0 < x  ≤ 0,5 
dari siswa maka multimedia pembelajaran interaktif tidak layak digunakan dan 




HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal  
Dari hasil kegiatan penelitian dan pengembangan kemudian diketahui bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif layak untuk anak keterlambatan wicara di KB-
TK Pedagogia Yogyakarta. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor  rata-
rata 3,62 kategori layak, dan hasil validasi oleh dua ahli materi memperoleh skor 
rata-rata 3,54 kategori layak. Respon siswa terhadap multimedia pembelajaran 
interaktif berdasarkan hasil uji coba kepada anak yaitu pada uji coba produk 
memperoleh skor rata-rata 0,69 kategori layak. Dan uji coba pemakaian 
memperoleh skor rata-rata 1 kategori layak. Hasil keseluruhan uji coba multimedia 
pembelajaran interaktif adalah layak. dengan penjabaran sebagai berikut: 
1. Analisis Potensi dan Masalah 
Tahap awal dalam penelitian ini yaitu dilakukan observasi awal dengan 
wawancara kepada kepala sekolah, guru, konselor sekolah dan anak keterlambatan 
wicara untuk menemukan potensi dan masalah. Dari hasil observasi dan wawancara 
yang kepada kepala sekolah KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta menunjukan 
bahwa dalam kegiatan pembelajaran guru sudah membuat perencanaan dengan baik 
mulai dari silabus, RPP serta bahan evaluasi. Namun, guru masih mengalami 
hambatan mengenai pengadaan multimedia pembelajaran interaktif, begitu pula 
dengan konselor sekolah yang mengalami keterbatasan multimedia pembelajaran 
interaktif untuk mendampingi anak keterlambatan wicara dalam kegiatan terapi 
wicara. Sementara itu, multimedia pembelajaran interaktif menjadi hal yang sangat 
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penting untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan membantu anak untuk 
belajar secara mandiri.  
Menurut konselor sekolah di KB-TK Laboratori Yogyakarta, keterlambatan 
wicara dipengaruhi 2 faktor yaitu faktor fungsional dan non fungsional. Faktor 
fungsional diantaranya mengalami gangguan pada neurologis, pernah terjatuh, 
tunarungu, dan sebagainya. Sedangkan faktor non fungsional diantaranya adalah 
terindikasi mengalami autisme.  Peneliti mengetahui terdapat 4 anak usia dini pada 
kelas A yang menjadi subyek penelitian yang mengalami keterlambatan wicara 
dengan faktor fungsional. Setelah mendapatkan informasi tersebut peneliti 
melakukan wawancara kepada guru kelas. Menurut guru kelas anak yang memiliki 
keterlambatan wicara tidak mempunyai masalah dalam bergaul dengan teman-
temannya di kelas, tetapi ketika proses pembelajaran berlangsung guru menjelaskan 
bahwa anak keterlambatan wicara kebingungan dengan apa yang sedang 
dipelajarinya. Guru menambahkan salah satu faktornya adalah minimnya 
ketersediaan media berbasis audio visual yang didesain khusus untuk anak 
keterlambatan wicara agar membantu anak keterlmbatan wicara dapat belajar 
secara mandiri sehngga tidak tertinggal dengan teman-temannya di kelas. 
Berdasarkan wawancara dengan kepala sekolah, guru, konselor sekolah dan 
anak keterlambatan wicara, Kemudian peneliti merumuskan masalah dan 
menentukan solusi yang diambil yaitu dengan mengembangkan multimedia 
pembelajaran interaktif dengan analisis kebutuhan yang dapat digunakan oleh anak 
keterlambatan wicara sehingga dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif 
yang digunakan oleh anak keterlamabatan wicara untuk belajar secara mandiri. 
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2. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data berupa data analisis kurikulum dan analisis kebutuhan 
anak keterlambatan wicara menunjukan bahwa anak keterlambatan wicara 
membutuhkan multimedia pembelajaran interaktif yang dapat menggabungkan 
gambar, animasi, teks dan audio, dapat digunakan secara mandiri, serta adanya 
keterlibatan indera-indera lain ketika digunakan. Pengumpulan data juga dilakukan 
dengan studi literatur tentang pengembangan multimedia pembelajaran interaktif. 
Berdasarkan data-data tersebut kemudian ditentukan materi yaitu mengenal warna, 
mengenal hewan dan berhitung.  
Adapun rancangan program pembelajaran meliputi: 
a. Kompetensi Dasar 
1) 3.6 Mengenal benda-benda disekitarnya (nama, benda, bentuk, ukuran, pola, 
sifat, suara, tekstur, fungsi dan ciri-ciri lainnya). 
2) 4.6 Menyampaikan tentang apa dan bagaimana benda-benda disekitarnya 
memlalui berbagai hasil karya. 
3) 3.8  Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman, cuaca, tanah, air, batu-
batuan dan lain-lain). 
4) 4.8 Menyajikan bebrbagai karyanya dalam bentuk gambar, bercerita, 
bernyanyi, gerak tubuh, dan lain-lain tentang lingkungan alam. 
5) 3.12 Mengenal keaksaraan awal melalui bermain. 





b. Indikator  
1) (3.4)6.3 Melakukan kegiatan yang menunjukkan anak mampu menyebutkan 
benda berdasarkan warna. 
2) (3.4)8.1 Menyebutkan nama binatang yang ada pada gambar dalam materi 
multimedia pembelajaran interaktif. 
3) (3.4)12.3 Menghitung benda yang ada pada gambar dalam Multimedia 
Pembelajaran Interaktif yang berjumlah 1-5. 
c. Tujuan Pembelajaran 
1) Setelah menggunakan Multimedia Pembelajaran Interaktif siswa mampu 
 menyebutkan benda berdasarkan warna. 
2) Setelah menggunakan Multimedia Pembelajaran Interaktif siswa menyebutkan 
nama binatang yang ada pada gambar dalam Multimedia Pembelajaran 
Interaktif. 
3) Setelah menggunakan Multimedia Pembelajaran Interaktif, siswa mampu 
menghitung benda yang ada pada gambar dalam Multimedia Pembelajaran 
Interaktif yang berjumlah 1-5. 
3. Desain Produk 
Tahap selanjutnya yaitu tahap desain. Desain produk ini mencakup 
penyusunan isi dari multimedia pembelajaran interkatif secara keseluruhan. 
Adapun hasil dari desain pengembangan produk multimedia pembelajaran 
interaktif meliputi: 
a. Pokok bahasan: mengenal warna, mengenal hewan dan berhitung. 
b. Rancangan isi multimedia pembelajaran interaktif 
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Tabel 7. Rancangan Isi Multimedia Pembelajaran Interaktif 
No Nama Frame Keterangan 
1. 
Opening Terdapat tombol mulai untuk 
melanjutkan menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif 
2. 
Menu Utama terdapat tombol menu utama seperti 
kompetensi dasar, materi 
pembelajaran, rangkuman dan 
evaluasi. Disertai juga tombol petunjuk 
penggunaan, profil dan tombol keluar. 
3. 
Kompetensi dasar Terdapat materi kompetensi dasar, 
indikator dan tujuan pembelajaran. 
4. 
Materi pembelajaran Terdapat 3 tombol materi yaitu 
mengenal warna, mengenal hewan dan 
berhitung. 
5. 
Rangkuman  Terdapat rangkuman dari materi yang 
dimasukkan kedalam menu materi 
pembelajaran. 
6. 
Evaluasi  Terdapat 10 soal yang dapat dikerjakan 
oleh anak keterlambatan wicara yang 





B. Hasil Uji Coba Produk 
Produk awal berupa multimedia pembelajaran interaktif kemudian divalidasi 
kepada dua ahli materi yaitu dosen Pendidikan Anak Usia Dini dan Dosen 
pendidikan Luar biasa serta satu ahli media yaitu dosen Teknologi Pendidikan. 
Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran 
interaktif dan nantinya saran serta pendapat dari para ahli akan digunakan sebagai 
pedoman dalam revisi jika ditemukan kekurangan. Adapun hasil dari kegiatan 
validasi dengan ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut: 
1. Validasi Ahli Media 
a. Data Penilaian Ahli Media Tahap I 
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap I yang meliputi aspek tampilan teks, 
aspek tampilan warna, aspek tampilan dan pemograman adalah sebagai berikut: 
Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
No. Aspek Instrumen Ahli Media Kategori 
1. Tampilan 11 3,00 Layak 
2. Pemograman 10 3,00 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,00 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap 1 memperoleh 
skor rata-rata 3,00 kategori layak dengan revisisesuai saran. 
 
b. Komentar dan Saran Ahli Media 
Adapun saran komentar yang diberikan oleh ahli media: 
1) Warna hijau pada gambar kursi terlalu mencolok atau terang. 
2) Warna merah pada baju kurang tua. 
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3) Ukuran huruf pada petunjuk instrksi dalam materi mengenal hewan sangat kecil. 
4) Suara hewan masih dapat didengar ketika berpindah ke hewan selanjutnya. 
5) Proporsi gambar pada kemasan CD ditambah dengan sebagian materi yang ada 
didalam multimedia pembelajaran interaktif. 
Saran dan komentar ini dijadikan bahan revisi sebelum multimedia 
pembelajran interkatif digunakan untuk uji coba produk dan uji coba pemakaian 
kepada anak keterlambatan wicara.  
 
c. Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap II sebagai berikut: 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No
. 
Aspek Instrumen Ahli Media Kategori 
1. Tampilan 11 3,45 Layak 
2. Pemograman 10 3,80 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,62 Layak 
 
Setelah media direvisi kemudian oleh ahli media diberikan penilaian  tahap II. 
Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli media pada tahap II memperoleh skor  
rata-rata 3,62 kategori layak tanpa revisi dan multimedia pembelajaran interaktif 
siap untuk diujicobakan kepada anak keterlambatan wicara. 
 
2. Validasi Ahli Materi 
a. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 
Data hasil penilaian oleh ahli materi yang meliputi aspek pembelajaran dan 
isi adalah sebagai berikut: 
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1. Pembelajaran 6 2,33 2,33 2,33 Layak 
2. Isi 9 2,55 2 2,28 Layak 
Rata-rata 2,56 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi I dan II pada tahap 1 secara 
keseluruhan skor mendapatkan nilai rata-rata 2,56 kategori layak dengan revisi 
sesuai saran oleh ahli materi. 
 
b. Komentar dan Saran Ahli Materi  
Adapun saran komentar yang diberikan oleh dosen ahli materi: 
1) Mengganti hewan zebra dengan kuda 
2) Tampilan materi hewan diganti dengan menampilkan tubuh hewan tersebut 
secara keseluruhan 
3) Tampilan benda materi warna disesuaikan tema 
4) Warna materi berhitung tidak hanya dengan satu warna balon saja 
 
c. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 
Data hasil penilaian oleh ahli materi tahap II yang meliputi aspek 


















1. Pembelajaran 6 3,33 3,5 3,42 Layak 
2. Isi 9 3,66 3,66 3,66 Layak 
Rata-Rata 3,54 Layak 
d.  
Setelah media direvisi oleh ahli materi kemudian diberikan penilaian  tahap 
II. Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli materi pada tahap II memperoleh skor  
rata-rata 3,54 kategori layak tanpa revisi dan bahan multimedia pembelajaran 
interaktif siap untuk diujicobakan kepada anak keterlambatan wicara. 
 
3. Uji Coba Produk 
Produk multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak, kemudian 
dilakukan uji coba produk di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. Subjek uji 
coba produk dengan 2 anak keterlambatan wicara kelas TK A Pedagogia 
Yogyakarta yaitu A dan S. Pemilihan anak keterlambatan wicara  diambil dari 
kategori anak dengan peningkatan pada saat terapi. Uji coba dilakukan pada saat 
terapi anak. Anak keterlambatan wicara masih belum mempunyai kemampuan 
membaca kalimat majemuk. Oleh karena itu, uji coba produk dilakukan sebagai 
bahan pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan angket tanggapan dan komentar 
dari pengamat. Adapun  tahap uji coba produk dilakukan dengan langkah-langkah 
sebagai berikut: 
a. Pelaksanaan 
1) Konselor membuka terapi. 
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2) Konselor menjelaskan tentang bagaimana penggunaan multimedia 
pemvbelajaran interaktif 
3) Selama 30 menit anak dipersilahkan menggunakan dan mempelajari multimedia 
pembelajaran interaktif. 
4) Konselor kembali membuka terapi. 
5) konselor mengulang materi dalam multimedia pembelajaran interaktif  
6)  Peneliti memberikan lembar tanggapan siswa untuk diisi oleh pengamat. 
 
b. Data Hasil Uji Coba Produk 
Lembar tanggapan siswa menggunakan skala guttman skala 0 sampai 1. 
Berikut adalah hasil tanggapan siswa pada aspek pembelajaran multimedia 
pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut: 
Tabel 12. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Pembelajaran 
 





1. Motivasi anak 1 Layak 
2. Kemudahan mempelajari materi 1 Layak 
3. Membantu anak mempelajari materi 1 Layak 
 
Dari hasil uji coba produk pada aspek pembelajaran secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 1 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek isi terhadap multimedia pembelajaran interaktif 






Tabel 13. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Isi 
 






Kesesuaian kompetensi dasar dan 





Kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan materi pembelajaran 
0 Tidak 
Layak 




Dari hasil uji coba produk pada aspek isi terdapat skor rata-rata 0,5 dan 0 dalam 
kategori layak dan tidak layak. Respon tidak layak dalam kesesuaian tujuan 
pembelajaran dan materi lalu kesesuaian ilustrasi akan diperbaiki dalam tahap revisi 
produk II. 
Hasil tanggapan pada aspek pemograman multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 14. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Pemograman 
 







multimedia pembelajaran interaktif 
0,5 Layak 
2. 
Pemahaman anak menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif 
1 Layak 
3. 
Kesesuaian desain multimedia 
pembelajaran interaktif dengan 
karakter anak  
1 Layak 
4. 
Kemenarikan alat bantu atau tombol 
navigasi sesuai dengan karakter anak 
1 Layak 
5. 
Anak memahami fungsi dari alat 
bantu atau tombol navigasi 
0,5 Layak 
 
Dari hasil uji coba produk pada aspek pemograman terdapat skor rata-rata 0,5 
dan 1dalam kategori layak. 
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Hasil tanggapan pada aspek tampilan multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 15. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Tampilan 
 





1. Proposional Layout 1 Layak 
2. 
Kesesuaian backgrund dengan 
karakter anak 
1 Layak 
3. Proporsi warna  0 Layak 
4. Jenis huruf 1 Layak 
5. Ukuran huruf 0 Layak 
6. Kesesuaian musik/pengiring 1 Layak  
7. 
Kesesuaian suara karakter atau 
narasi 
1 Layak  
 
Dari hasil uji coba produk pada aspek isi terdapat skor rata-rata 1 dan 0 dalam 
kategori layak dan tidak layak. Respon tidak layak dalam proporsi warna dan 
ukuran huruf akan diperbaiki dalam tahap revisi produk II. 
Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
ini “layak dengan revisi sesuai saran” untuk diujicobakan pemakaian dengan 
jumlah anak keterlambatan wicara yang lebih banyak. 
 
4. Uji Coba Pemakaian 
Setelah dilakukan uji coba produk dan revisi, selanjutnya dilakukan uji coba 
pemakaian. Subjek uji coba pemakaian dilakukan dengan 3 siswa kelas TK A KB-
TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta yaitu A, S dan F. Uji coba dilakukan pada 
saat terapi anak. Anak keterlambatan wicara masih belum mempunyai kemampuan 
membaca kalimat majemuk. Oleh karena itu, uji coba pemakaian dilakukan sebagai 
bahan pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan angket tanggapan dan komentar 
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dari pengamat. Adapun  tahap uji coba pemngamatan dilakukan dengan langkah-
langkah sebagai berikut: 
a. Pelaksanaan 
1) Konselor membuka terapi. 
2) Konselor menjelaskan tentang bagaimana penggunaan multimedia 
pemvbelajaran interaktif 
3) Selama 30 menit anak dipersilahkan menggunakan dan mempelajari 
multimedia pembelajaran interaktif. 
4) Konselor kembali membuka terapi. 
5) konselor mengulang materi dalam multimedia pembelajaran interaktif  
6)  Peneliti memberikan lembar tanggapan siswa untuk diisi oleh pengamat. 
 
b. Data Hasil Uji Coba Pemakaian 
Lembar tanggapan siswa menggunakan skala guttman skala 0 sampai 1. 
Berikut adalah hasil tanggapan siswa pada aspek pembelajaran multimedia 
pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut: 
Tabel 16. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Pembelajaran 
 





1. Motivasi anak 1 Layak 
2. Kemudahan mempelajari materi 1 Layak 
3. Membantu anak mempelajari materi 1 Layak 
 
Dari hasil uji coba produk pada aspek pembelajaran secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 1 kategori layak. 
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Hasil tanggapan pada aspek isi terhadap multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 17. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Isi 
 






Kesesuaian kompetensi dasar dan 





Kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan materi pembelajaran 
1 
Layak 
3. Kesesuaian ilustrasi 1 Layak 
  
Dari hasil uji coba produk pada aspek isi secara keseluruhan memperoleh skor 
rata-rata 1 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek pemograman multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 18. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Pemograman 
 







multimedia pembelajaran interaktif 
1 Layak 
2. 
Pemahaman anak menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif 
1 Layak 
3. 
Kesesuaian desain multimedia 
pembelajaran interaktif dengan 
karakter anak  
1 Layak 
4. 
Kemenarikan alat bantu atau tombol 
navigasi sesuai dengan karakter anak 
1 Layak 
5. 
Anak memahami fungsi dari alat 
bantu atau tombol navigasi 
1 Layak 
 
Dari hasil uji coba produk pada aspek pemograman secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 1 kategori layak. 
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Hasil tanggapan pada aspek tampilan multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 19. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Tampilan 
 





1. Proposional Layout 1 Layak 
2. 
Kesesuaian backgrund dengan 
karakter anak 
1 Layak 
3. Proporsi warna  1 Layak 
4. Jenis huruf 1 Layak 
5. Ukuran huruf 1 Layak 
6. Kesesuaian musik/pengiring 1 Layak  
7. Kesesuaian suara karakter atau narasi 1 Layak  
 
Dari hasil uji coba produk pada aspek tampilan secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 1 kategori layak. 
Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif ini “layak” untuk anak keterlambatan wicara. Hasil uji coba pemakaian 
menunjukan tidak adanya revisi pada komponen yang diujikan. Pada tahap uji 
pemakaian yang melibatkan tiga subjek, menunjukan bahwa Multimedia 










C. Revisi Produk 
1. Revisi  Produk dari Ahli Media 
a. Revisi Warna hijau pada gambar kursi 
Sebelum revisi ahli media warna hijau pada gambar kursi terlalu mencolok 
atau terang. Kemudian sesudah revisi ahli media warna hijau pada gambar kursi 










b. Revisi Warna merah pada gambar baju 
Sebelum revisi ahli media warna merah pada gambar baju terlalu kurang tua, 
terkesan seperti warna merah muda. Kemudian sesudah revisi ahli media warna 





Gambar 2. Warna Kursi Sebelum 
Revisi Ahli Media 
Gambar 3. Warna Kursi Sesudah 











c. Revisi Ukuran huruf  
Sebelum revisi ahli media Ukuran huruf pada petunjuk instrksi dalam materi 
mengenal hewan sangat kecil. Kemudian sesudah revisi ahli media ukuran huruf 



















Gambar 4. Warna baju Sebelum 
Revisi Ahli Media 
Gambar 5. Warna baju Sesudah 
Revisi Ahli Media 
Gambar 6. Ukuran Huruf Sebelum 
Revisi Ahli Media 
Gambar 7. Ukuran Huruf Sesudah 
Revisi Ahli Media 
76 
 
d. Revisi Suara Hewan 
Sebelum revisi ahli media suara hewan masih dapat didengar oleh ketika 
berpindah ke hewan selanjutnya. Hal ini diatasi dengan merubah script pada 
gambar masing-masing hewan. Kemudian sesudah revisi ahli media suara hewan 
telah dibatasi sehingga tidak dapat didengar ketika berpindah ke hewan selanjutnya. 









e. Revisi Cover CD 
Sebelum revisi ahli media Proporsi gambar pada kemasan CD ditambah dengan 
sebagian materi yang ada didalam multimedia pembelajaran interaktif. Kemudian 
sesudah revisi ahli media: layout lebih sederhana dan dipisah antara jenis-jenis daun 









Gambar 8. Script gambar hewan 
Sebelum Revisi Ahli Media 
Gambar 9. Script gambar Hewan 











2. Revisi  Produk dari Ahli Materi 
a. Revisi Mengganti Hewan Zebra dengan Kuda 
Sebelum revisi ahli materi ditakutkan anak tidak terlalu mengenal hewan zebra. 











Gambar 10. Cover CD Sebelum 
Revisi Ahli Media 
Gambar 11. Cover CD Sesudah 
Revisi Ahli Media 
Gambar 12. Tampilan Hewan 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 13. Tampilan Hewan 
Sesudah Revisi Ahli Materi 
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b. Revisi Tampilan materi hewan diganti dengan menampilkan tubuh hewan 
tersebut secara keseluruhan 
Sebelum revisi ahli materi tampilan tidak jelas dengan hanya menampilkan tampak 
depan. Kemudian sesudah revisi ahli materi tampilan hewan sudah jelas dengan 








c. Revisi Tema Benda yang Berada dalam Materi Mengenal Warna 
Sebelum revisi ahli materi benda-benda dalam materi warna tidak 
menyesuaikan tema (acak). Kemudian Sesudah revisi ahli materi tampilan benda 








Gambar 14. Tampilan Hewan 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 15. Tampilan Hewan 
Sesudah Revisi Ahli Materi 
Gambar 16. Tampilan Benda I 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 17. Tampilan Benda I 
dalam Materi Mengenal Warna 


























Gambar 18. Tampilan Benda II 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 19. Tampilan Benda II 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sesudah Revisi Ahli Materi 
Gambar 20. Tampilan Benda III 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 21. Tampilan Benda III 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sesudah Revisi Ahli Materi 
Gambar 22. Tampilan Benda IV 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 23. Tampilan Benda IV 
dalam Materi Mengenal Warna 











d. Revisi Warna Balon 
Sebelum revisi ahli materi warna materi berhitung tidak hanya dengan satu warna 
balon saja. Kemudian Sesudah revisi ahli materi warna balon sudah bermacam-












Gambar 24. Tampilan Benda V 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sebelum Revisi Ahli Materi 
Gambar 25. Tampilan Benda V 
dalam Materi Mengenal Warna 
Sesudah Revisi Ahli Materi 
Gambar 26. Warna Balon Sebelum 
Revisi Ahli Materi 
Gambar 27. Warna Balon Sesudah 
Revisi Ahli Materi 
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3. Revisi Uji Coba Produk 
 Revisi uji coba produk dilakukan untuk meperbaiki kekurangan dari 
multimedia pembelajaran interaktif setelah melakukan uji coba produk dengan 2 
subjek. 
a. Revisi Mengganti Tampilan Benda pada Materi Mengenal Warna 
Sebelum revisi oleh pengamat anak berasumsi ada dua warna yang dominan pada 
gambar, yaitu hitam dan putih. Kemudian Sesudah revisi oleh pemngamat tampilan 









b. Revisi Mengganti Ukuran Huruf 
Sebelum revisi oleh pengamat huruf kecil dan tidak jelas karena berwarna biru 





Gambar 28. Tampilan Mengenal 
Warna Sebelum Revisi oleh 
Pengamat 
Gambar 29. Tampilan Mengenal 












c. Revisi Mengganti Model Evaluasi 
Sebelum revisi oleh pengamat terlalu banyak pilihan dan anak tidak terlalu mengerti 













Gambar 30. Tampilan Ukuran 
Huruf Sebelum Revisi oleh 
Pengamat. 
Gambar 31. Tampilan Ukuran 
Huruf Sesudah Revisi oleh 
Pengamat. 
Gambar 32. Model Evaluasi 
Sebelum Revisi oleh Pengamat 
Gambar 33. Model Evaluasi 
Sesudah Revisi oleh Pengamat 
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D. Kajian Produk Akhir 
Penelitian Pengembangan ini menghasilkan produk berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak untuk digunakan oleh anak keterlambatan 
wicara kelas TK A KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta. Dalam menghasilkan 
multimedia pembelajaran interaktif ini melalui 9 tahapan penelitian pengembangan 
model Sugiyono. Dalam observasi pertama di KB-TK Laboratori Pedagogia 
Yogyakarta melalui wawancara dengan konselor sekolah, peneliti mendapatkan 
informasi bahwa keterlambatan wicara dipengaruhi 2 faktor yaitu faktor fungsional 
dan non fungsional. 
Faktor fungsional diantaranya mengalami gangguan pada neurologis, pernah 
terjatuh, tunarungu, dan sebagainya. Sedangkan faktor non fungsional diantaranya 
adalah terindikasi mengalami autisme. Peneliti mengetahui terdapat 3 anak usia dini 
pada kelas A yang menjadi subyek penelitian yang mengalami keterlambatan 
wicara dengan faktor fungsional. Berdasarkan observasi pertama, peneliti 
melakukan observasi kedua untuk melihat proses kegiatan belajar mengajar. 
Kegiatan pembelajaran guru kelas TK A KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta 
sudah sering menggunakan media pembelajaran visual yaitu dengan kumpulan 
kata-kata atau gambar-gambar yang dicetak ke dalam kertas kemudian digunakan 
untuk penyampaian materi. 
Dari hasil kegiatan observasi pertama dan kedua terkumpul informasi bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif menjadi suatu kebutuhan bagi anak speech 
delayed atau keterlambatan wicara. multimedia pembelajaran interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan anak dalam memproses stimulus dan belajar aktif 
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karena adanya proses komunikasi antara media dengan anak. Selain bermanfaat 
bagi anak, multimedia pembelajaran interaktif juga dapat membantu guru untuk 
menyampaikan stimulus dengan cara yang lebih menarik agar siswanya tidak 
merasa bosan. 
Pada hakikatnya anak yang tergolong delayed speech atau keterlambatan 
wicara mampu menggunakan bahasa untuk berkomunikasi, namun secara nyata 
ditandai adanya masalah emosi dan kekurangan kosakata. Meskipun tidak 
mengalami ketulian, anak yang mengalami kerlambatan wicara cenderung sering 
menghilangkan huruf dalam kata bila berbicara, bentuk kalimat yang digunakan 
tidak lengkap dan sangat terbatas dimana dikemukakan oleh Endang Supartini 
(2003: 42) untuk mengidentifikasi adanya kelambatan wicara hendaknya sedini 
mungkin. Paling lambat anak usia tiga tahun harus sudah dapat berbicara. 
Gangguan bahasa dan bicara pada anak merupakan suatu masalah yang rumit. 
Tidak sedikit jika dilihat anak yang mengalami gangguan keterlambatan bicara 
mempunyai beban mental pada diri mereka yang berdampak pada psikologisnya.  
Berkenaan dengan hal itu dibutuhkan media yang dapat membantu anak 
keterlambatan wicara dalam memahami materi  Salah satu solusi alternatif yaitu 
dengan mengembangkan media berupa multimedia pembelajaran interaktif.  
Menurut Deni Darmawan (2012: 55) menjelaskan program pembelajaran interaktif 
berbasis komputer memliki nilai lebih, dibanding bahan pembelajaran tercetak 
biasa. Pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan 
motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem multimedia yang mampu 
menyguhkan tampilan teks, gambar, video, sound dan animasi. 
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Ada beberapa model multimedia yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran anak usia dini, anak keterlambatan wicara membutuhkan multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan sesuai dengan kecepatan memahami 
informasi oleh anak keterlambatan wicara. Salah satu model multimedia yang dapat 
menjadi solusi adalah model multimedia permainan atau game. 
Dari hasil analisis potensi dan masalah dan ditemukan solusi dengan 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif kemudian dilakukan 
pengumpulan data terkait isi multimedia pembelajaran interaktif. Selanjutnya 
multimedia pembelajaran interaktif akan dikembangkan didesain untuk 
menghasilkan produk awal dimana dalam mendesain multimedia pembelajaran 
interaktif   ini sesuai dengan aspek pembelajaran dan kebutuhan anak keterlambatan 
wicara sehingga dihasilkan prototype yang siap dilakukan uji validasi. Selanjutnya 
prototype ini divalidasi oleh ahli media yaitu dosen jurusan Teknologi Pendidikan, 
serta oleh dosen jurusan Pendidikan Luar Biasa dan dosen jurusan Pendidikan Anak 
Usia Dini. 
Hasil dari validasi oleh ahli materi dan ahli media berupa penilaian kelayakan 
dan masukan terhadap prototype multimedia pembelajaran interaktif sebagai dasar 
dilakukan revisi agar dapat diuji cobakan kepada anak keterlambatan wicara. Secara 
umum kriteria kelayakan multimedia pembelajaran interaktif dilihat dari aspek 
materi dan aspek media dengan berdasarkan gabungan pendapat ahli tentang 
kriteria multimedia pembelajaran interaktif yang layak, adapun hasil validasi aspek 
materi diperoleh hasil penilaian kategori layak. 
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Revisi terbanyak yang dilakukan dalam kegiatan validasi materi yaitu pada 
penyajian tampilan pada materi mengenal warna, mengenal hewan dan mari 
berhitung, peneliti dalam mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif 
hanya menampilkan tampilan 2 dimensi (tampak depan) yang sulit dipahami 
padahal dalam karakteristik anak keterlambatan wicara. Revisi lainnya yaitu pada 
kecepatan narasi yang dibuat, talent yang dipilih oleh peneliti sebagai pengisi suara 
tokoh Susan dalam multimedia pembelajaran interaktif terlalu cepat padahal 
menurut Suhartono (2005: 15) Permasalahan bicara sangat erat dengan alat 
pendengaran, bunyi ujar yang didengarnya dan alat artikulasi yang dimilikinya dan 
hal ini terbukti ketika dilakukan uji coba kepada anak keterlambatan wicara, 
pengamat mengamati anak lebih mudah belajar menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif dengan kecepatan narasi yang sudah disederhanakan dan 
diperlambat. 
Selain itu hasil validasi aspek media diperoleh hasil penilaian dengan kategori 
layak dimana setelah dilakukan revisi terhadap multimedia pembelajaran interaktif 
pada aspek desain pesan pembelajaran yaitu pesan yang disampaikan masih bersifat 
satu arah tidak ada umpan balik dan kurang komunikatif selain itu tampilan teks 
yang merupakan bagian dari alat pemusat perhatian juga ditampilkan terlalu kecil, 
sehingga peneliti menambahkan sebuah respon atau umpan balik dari multimedia 
pembelajaran intreraktif yang diharapkan mampu memotivasi anak dalam belajar 
sesuai dengan prinsip desain pesan pembelajaran dimana menurut Flemming dan 
Levie (dalam Budiningsih 2000: 21), meliputi: 
1. Kesiapan dan motivasi (readiness and motivation). 
2. Penggunaan alat pemusat perhatian (attention directing devices). 
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3. Partisipasi aktif siswa (student’s active participation). 
4. Perulangan (repetition). 
5. Umpan balik (feedback). 
 
Dari hasil revisi yang kemudian dilakukan validasi pada tahap II sehingga 
multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak untuk diujicobakan. 
Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif juga ditunjukan dari hasil uji coba 
produk dengan 2 subjek dan uji coba pemakaian dengan 3 subjek yang menunjukan 
kriteria layak. Pada kegiatan uji coba produk terdapat sedikit revisi pada model 
evaluasi pilihan ganda. Pengamat menjelaskan anak kesulitan jika pada evaluasi 
terdapat 3 pilihan jawaban dan pada pilihan jawaban tersebut terlalu banyak teks 
sehingga anak kurang memahami cara menyelesaikan evaluasi tersebut. sehingga, 
pengamat menyarankan agar lebihdisederhakan lagi. Kemudian pada tahap uji coba 
pemakaian tidak ada revisi serta respon dari siswa bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif ini sangat menarik, pengamat menambahkan selain dapat meningkatkan 
perkembangan bahasa pada anak, multimedia pembelajaran interaktif ini juga dapat 
meningkatkan daya konsentrasi anak ketika belajar. 
Multimedia pembelajaran yang layak dirancang berdasarkan kriteria 
multimedia yang layak yaitu meliputi aspek materi dan aspek media: 
1. Aspek materi 
Materi yang ada dalam multimedia pembelajaran interaktif sesuai dengan 
kurikulum, dan sesuai dengan karakter anak keterlambatan wicara, materi disajikan 
secara jelas dengan menggunakan bahasa dan peristilahan sederhana karena 
minimnya penguasaan kosakata anak usia dini yang memliki keterlambatan wicara, 
materi disajikan secara sistematis, materi yang disajikan berkaitan dengan dengan 
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kehidupan sehari-hari, serta materi disusun selengkap mungkin dan kontekstual 
dengan kehidupan sehari-hari. 
2. Aspek media 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan secara umum dalam 
sudut pandang media telah memenuhi kriteria kelayakan yang memuat komponen 
multimedia secara lengkap dan dirancang berdasarkan 5 prinsip desain pesan 
pembelajaran yang meliputi kesiapan dan motivasi, alat pemusat perhatian, 
peartisipasi aktif siswa, perulangan dan umpan balik. Serta multimedia interaktif 
ini dihasilkan dengan berdasarkan komponen multimedia yang meliputi unsur teks, 
gambar, audio, dan animasi. 
Berdasarkan tahapan dan hasil uji coba di KB-TK Pedagogia Yogyakarta 
yang sudah dilakukan dalam menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif, 
maka dapat disimpulkan multimedia pembelajaran interaktif ini layak digunakan 
sebagai media belajar mandiri bagi anak keterlambatan wicara kelas TK A di 
Yogyakarta. 
 
E. Keterbatasan Penelitian 
Hasil penelitian dan pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif ini 
bidak terlepas dari beberapa keterbatasan, di antaranya adalah; 
1. Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif ini dikhususkan untuk anak 
keterlambatan wicara usia 3-5 tahun. 
2. Penelitian tidak mengukur tingkat efektivitas produk Multimedia Pembelajaran 
Interaktif, namun hanya sebatas mengetahui respons dari anak keterlambatan 
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wicara mengenai produk Multimedia Pembelajaran Interaktif. Hal ini 
dilatarbelakangi oleh alasan bahwa, tujuan penelitian dan pengembangan 
adalah  “untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif 
untuk anak keterlambtan wicara di KB-TK Pedagogia Yogyakarta. 
3. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini memiliki batasan yaitu 
hanya dapat dioperasikan dengan menggunakan bantuan perangkat komputer. 
4. Penelitian berada dalam kawasan pengembangan teknologi pendidikan. Oleh 
karena itu, proses pengembangan tidak sampai pada tahap implementasi dan 
pengaruh media dalam pembelajaran. Namun, hanya evaluasi media yang 
dilakukan dalam bentuk tes kelayakan dari pihak ahli materi, ahli media, dan 




SIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Simpulan tentang Produk 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan  dapat ditarik kesimpulan: 
Multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan bagi anak 
keterlambatan wicara adalah yang memenuhi kriteria kelayakan dari aspek media 
dan materi. Kelayakan ini didasarkan pada penilaian ahli media dan ahli materi 
dengan hasil validasi media yang meliputi aspek tampilan dan program yang 
dilakukan oleh ahli media memproleh skor nilai “3,62” kategori layak. Dan pada 
validasi materi yang meliputi aspek pembelajaran dan isi yang dilakukan oleh ahli 
materi memproleh skor nilai “ 3,54 ” kategori layak. Respon siswa terhadap 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan pada uji coba 
produk dengan 2 siswa, diperoleh skor “0,69” kategori layak. Dan pada uji coba 
pemakaian dengan 3 subjek, diperoleh skor “1” kategori layak. 
B.  Saran Pemanfaatan Produk 
Adapun saran pemanfaatan berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif anak keterlambatan wicara kelas TK A di 
Yogyakarta adalah sebagai berikut: 
1. Untuk mengoperasikan multimedia pembelajaran interaktif sebaiknya 
menggunakan komputer atau laptop yng didukung dengan speaker agar suara 
yang dikeluarkan lebih maksimal 
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2. Sebaiknya menggunakan komputer atau laptop yang memiliki ukuran layar 
minimal 11 inci, karena jika menggunakan komputer atau laptop dengan 
ukuran layar lebih kecil dari 11 inci tulisan akan sulit untuk dibaca. 
3. Gunakan Multimedia Pembelajaran Interaktif sebagai media pendukung 
untuk anak keterlambatan wicara baik dalam pembelajaran di kelas maupun 
belajar mandiri. 
C. Diseminasi dan Pengembanga Produk Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif dapat didiseminasikan melalui 
beberapa cara yaitu dengan melalui media cetak, media elektronik dan tatap 
muka. 
a. Melalui media cetak yaitu dengan cara membuat karya tulis ilmiah untuk 
dipublikasikan pada jurnal, buletin, majalah, koran atau pada acara lomba 
karya tulis ilmiah di universitas tertentu. 
b. Diseminasi melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
untuk dipublikasikan pada jurnal online atau pada lomba karya tulis ilmiah di 
universitas tertentu. 
c. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan produk 
Multimedia Pembelajaran Interaktif melalui seminar dan diskusi ilmiah yang 
berkaitan dengan  peningkatan  kualitas  pembelajaran,  perkembangan  media 
pembelajaran ataupun sejenisnya. 
d. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara melakukan pelatihan 
pengembangan media pembelajaran kepada mahasiswa Teknologi Pendidikan, 
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guru PAUD inklusi, orang tua siswa atau kepada pihak-pihak yang tertarik 
dengan media pembelajaran. 
 
2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif untuk anak keterlambatan 
wicara di KB-TK Laboratori Pedagogia Yogyakarta lebih lanjut meliputi: 
a. Pengembangan produk dengan platform Android dan iOS, sehingga 
pengguna dapat belajar di mana saja dan kapan saja dengan memanfaatkan 
smartphonenya masing-masing. 
b. Konten dalam Multimedia Pembelajaran Interaktif harus lebih aktual 
sehingga sesuai dengan kebutuhan anak keterlambatan wicara. 
c. Soal latihan atau evaluasi lebih diperkaya lagi. Penyajian  materi  dengan  
jenis  ilustrasi  gambar  perlu  diperbanyak  lagi, sehingga anak 
keterlambatan wicara mempunyai lebih banyak kosakata yang dapat dilatih. 
d. Penyajian materi dalam bentuk narasi audio harus lebih diperjelas lagi. 
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Kualitas grafis dalam media  5 
Kualitas musik pengiring 
dalam media 
2 
Kualitas ilustrasi pendukung 
materi 
2 
Kesesuaian kemasan media 
dengan subyek penelitian 
2 
2 Program 
























dengan tujuan pembelajaran 
1 
Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 
1 
Kejelasan petunjuk belajar 1 
Tingkat kesuliatan evaluasi 1 
Pemberian umpan balik 
terhadap respon siswa 
1 
2 Isi  
Kualitas materi yang 
disajikan 
5 




(gambar dan animasi) 
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Kesesuaian isi materi 








dan menggunakan media 
2 
Kesesuaian desain 
navigasi dalam media 
dengan karakter anak 
3 
4 Tampilan 
















































































































































































































































































































































































































Lampiran 21. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 




B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan Pemograman 
 
No. Unsur Penilaian Validator 
1. 




Kemudahan memahami fungsi dari seluruh perangkat 
yang terdapat dalam Multimedia Pembelajaran Interaktif 
2 
3. 
Adanya prinsip kesiapan dan motivasi dalam program 
Multimedia Pembelajaran Interaktif 
3 
4. 
Adanya prinsip pemusat perhatian dalam program 
Multimedia Pembelajaran Interaktif 
3 
5. 
Adanya prinsip partisipasi aktif anak dalam program 
Multimedia Pembelajarn Interaktif 
4 
6. 
Adanya prinsip pengulangan  dalam program 
Multimedia Pembelajarn Interaktif 
3 
7. 
Adanya prinsip umpan balik  dalam program 
Multimedia Pembelajarn Interaktif 
4 
8. Kemenarikan bentuk alat bantu atau tombol navigasi 3 
9. Konsistensi tampilan alat bantu atau tombol navigasi 4 
10. Ketepatan fungsi alat bantu atau tombol navigasi 3 
Rata-rata 3,30 
 
No. Unsur Penilaian Validator 
1. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 2 
2. Kesesuaian pilihan background 4 
3. Kesesuaian proporsi warna 3 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 2 
6. Kualitas musik latar/ pengiring 4 
7. Kualitas suara pada karakter 4 
8. Kemenarikan sajian ilustrasi (gambar dan animasi) 3 
9. 















Lampiran 22. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 




B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan Pemograman 
 
No. Unsur Penilaian Validator 
1. 




Kemudahan memahami fungsi dari seluruh perangkat 
yang terdapat dalam Multimedia Pembelajaran Interaktif 
3 
3. 
Adanya prinsip kesiapan dan motivasi dalam program 
Multimedia Pembelajaran Interaktif 
4 
4. 
Adanya prinsip pemusat perhatian dalam program 
Multimedia Pembelajaran Interaktif 
4 
5. 
Adanya prinsip partisipasi aktif anak dalam program 
Multimedia Pembelajarn Interaktif 
4 
6. 
Adanya prinsip pengulangan  dalam program 
Multimedia Pembelajarn Interaktif 
4 
7. 
Adanya prinsip umpan balik  dalam program 
Multimedia Pembelajarn Interaktif 
4 
8. Kemenarikan bentuk alat bantu atau tombol navigasi 3 
9. Konsistensi tampilan alat bantu atau tombol navigasi 4 
10. Ketepatan fungsi alat bantu atau tombol navigasi 4 
No. Unsur Penilaian Validator 
1. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 3 
2. Kesesuaian pilihan background 4 
3. Kesesuaian proporsi warna 4 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 
6. Kualitas musik latar/ pengiring 4 
7. Kualitas suara pada karakter 4 
8. Kemenarikan sajian ilustrasi (gambar dan animasi) 4 
9. 
















Lampiran 23. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
A. Penilaian ahli materi pada aspek pembelajaran materi 
No. Unsur Penilaian 
Validator 
I II 
1. Kesesuaian kompetensi dasar  dengan  indikator  2 2 
2. Kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran 2 3 
3. 




Kesesuaian umpan balik yang diberikan terhadap 
respon anak 
1 2 
5. Kejelasan petunjuk penggunaan 3 2 
6. Tingkat kesulitan evaluasi 4 2 
Rata-rata 2,33 
 
B. Penilaian ahli materi pada aspek isi materi 
No. Unsur Penilaian 
Validator 
I II 
1. Kejelasan materi secara spesifik 2 3 
2. Keterkaitan materi dengan pembelajaran PAUD 3 3 
3. Ketepatan penjelasan materi dengan kognitif anak 2 2 
4. Keterkaitan judul dengan isi materi 2 2 
5. Tingkat kesulitan pemahaman materi untuk anak 3 2 
6. Ketepatan dalam penggunaan bahasa untuk anak 3 1 
7. 
Kejelasan ilustrasi (gambar dan animasi) pada 
multimedia pembelajaran interaktif 
3 1 
8. 
Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) dengan 
karakter anak 
2 1 








Lampiran 24. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
A. Penilaian ahli materi pada aspek pembelajaran materi 
No. Unsur Penilaian 
Validator 
I II 
1. Kesesuaian kompetensi dasar  dengan  indikator  3 3 
2. Kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran 3 4 
3. 




Kesesuaian umpan balik yang diberikan terhadap 
respon anak 
3 3 
5. Kejelasan petunjuk penggunaan 4 4 
6. Tingkat kesulitan evaluasi 4 3 
Rata-rata 3,42 
 
B. Penilaian ahli materi pada aspek isi materi 
No. Unsur Penilaian 
Validator 
I II 
1. Kejelasan materi secara spesifik 4 3 
2. Keterkaitan materi dengan pembelajaran PAUD 4 4 
3. Ketepatan penjelasan materi dengan kognitif anak 3 4 
4. Keterkaitan judul dengan isi materi 4 4 
5. Tingkat kesulitan pemahaman materi untuk anak 3 3 
6. Ketepatan dalam penggunaan bahasa untuk anak 4 4 
7. 
Kejelasan ilustrasi (gambar dan animasi) pada 
multimedia pembelajaran interaktif 
4 3 
8. 
Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) dengan 
karakter anak 
4 4 








Lampiran 25. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Produk 







Apakak anda setuju, setelah menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif anak 
termotivasi untuk belajar? 
1 1 
2. 
Apakah anda setuju, multimedia 
pembelajaran interaktif dapat 
memudahkan anak dalam mempelajari 
materi pembelajaran?  
1 1 
3. 
Apakah anda setuju, multimedia 
pembelajaran interaktif dapat membantu 
anak mempelajari materi pembelajaran 











Apakah anda setuju materi pembelajaran 
sesuai dengan kompetensi dasar dan 
indikator yang telah dibuat? 
0 1 
2. 
Apakah anda setuju, materi pembelajaran 




Apakah anda setuju, ilustrasi (grafis, 
gambar, animasi)  yang disajikan sesuai 





















Apakah anda setuju, anak dapat dengan 
mudah menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif ? 
0 1 
2. 
Apakah anda setuju, anak memahami 




Apakah anda setuju, desain multimedia 
pembelajaran interaktif sesuai dengan 
karakter anak?  
1 1 
4. 
Apakah anda setuju, kemenarikan alat 




Apakah anda setuju, anak memahami 












Apakah anda setuju, layout (tata letak teks 
dan gambar) sudah proposional? 
1 1 
2. 
Apakah anda setuju, background yang 
dipilih sudah sesuai dengan karakter anak? 
1 1 
3. 
Apakah anda setuju, proporsi warna yang 
disajikan sudah tepat? 
0 0 
4. 
Apakah anda setuju, jenis huruf yang 
dipilih sudah tepat? 
1 1 
5. 
Apakah anda setuju, ukuran huruf yang 
dipilih sudah tepat? 
0 0 
6. 
Apakah anda setuju, musik latar/pengiring 
yang disajikan sudah sesuai? 
1 1 
7. 
Apakah anda setuju, suara dari karakter 







Lampiran 26. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Pemakaian 





I II III 
1. 
Apakak anda setuju, setelah menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif anak 
termotivasi untuk belajar? 
1 1 1 
2. 
Apakah anda setuju, multimedia 
pembelajaran interaktif dapat 
memudahkan anak dalam mempelajari 
materi pembelajaran?  
1 1 1 
3. 
Apakah anda setuju, multimedia 
pembelajaran interaktif dapat membantu 
anak mempelajari materi pembelajaran 
secara mandiri?  
1 1 1 
Rata-rata 1 
 





I II III 
1. 
Apakah anda setuju materi pembelajaran 
sesuai dengan kompetensi dasar dan 
indikator yang telah dibuat? 
1 1 1 
2. 
Apakah anda setuju, materi pembelajaran 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
telah dibuat? 
1 1 1 
3. 
Apakah anda setuju, ilustrasi (grafis, 
gambar, animasi)  yang disajikan sesuai 
untuk anak  


















I II III 
1. 
Apakah anda setuju, anak dapat dengan 
mudah menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif ? 
1 1 1 
2. 
Apakah anda setuju, anak memahami 
bagaimana mengoperasikan multimedia 
interaktif ? 
1 1 1 
3. 
Apakah anda setuju, desain multimedia 
pembelajaran interaktif sesuai dengan 
karakter anak?  
1 1 1 
4. 
Apakah anda setuju, kemenarikan alat 
bantu atau tombol navigasi sesuai dengan 
karakter anak? 
1 1 1 
5. 
Apakah anda setuju, anak memahami 
fungsi dari alat bantu atau tombol navigasi 
? 
1 1 1 
Rata-rata 1 
 





I II III 
1. 
Apakah anda setuju, layout (tata letak teks 
dan gambar) sudah proposional? 
1 1 1 
2. 
Apakah anda setuju, background yang 
dipilih sudah sesuai dengan karakter anak? 
1 1 1 
3. 
Apakah anda setuju, proporsi warna yang 
disajikan sudah tepat? 
1 1 1 
4. 
Apakah anda setuju, jenis huruf yang 
dipilih sudah tepat? 
1 1 1 
5. 
Apakah anda setuju, ukuran huruf yang 
dipilih sudah tepat? 
1 1 1 
6. 
Apakah anda setuju, musik latar/pengiring 
yang disajikan sudah sesuai? 
1 1 1 
7. 
Apakah anda setuju, suara dari karakter 
dalam multimedia pembelajaran interaktif 
sudah sesuai? 

















































































Gambar 1. Proses Analisis Potensi dan 
masalah & pengumpulan data  
Gambar 2. Proses terapi pembelajaran anak 
keterlambatan wicara dengan konselor 





Gambar 3. Uji Coba Produk dengan 2 Subjek. 
Gambar 4. Uji Coba Pemakaian dengan 3 Subjek. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
